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Tras haber sufrido una avería en tu automóvil a 
muchos kilómetros del pueblo más cercano, en una 
noche oscura y tormentosa, el único lugar en que 
puedes refugiarte es una extraña y desvencijada 
casona que se ve a lo lejos. Pero ¡cuidado! Traspa- 
sar las puertas de la maligna Mansión Infernal 
equivale a embarcarse en una aventura de propor- 
ciones tan escalofriantes, tan de helarle la sangre a 
cualquiera, que sus habitantes de pesadilla te ator- 
mentarán para siempre. Incontables e incautos 
forasteros han entrado antes que tú en la Mansión 
Infernal; ninguno ha sobrevivido para contarlo. 
¿Te atreverás a seguirles? 

Steve Jackson, cofundador del Taller de Libro- 
juegos que tanto éxito ha tenido, ha creado esta 
emocionante aventura, llena de brujería, con un 
elaborado sistema de combate y una hoja en la que 
anotar tus ganancias y tus pérdidas. Sólo te hace 
falta un lápiz, una goma de borrar y dos dados. 

Multitud de peligros te aguardan; tu éxito no es 
nada seguro. Habrás de enfrentarte a toda clase de 
poderosos adversarios; tu única opción es matar o 
morir. 


Para 
Helen, Martin y Pam 


LA MANSION 
INFERNAL 
STEVE JACKSON 


Dustraciones de Tim sell 


Traaucción de Miguel Martínez-Lage 


Steve Jackson es una figura internacionalmente cono- 
cida en el mundo de los juegos fantásticos. Fue uno de 
los primeros británicos que se entusiasmaron con los 
juegos de interpretar personajes, como Dungeons « 
Dragons, Rune Quest y Traveller, inicialmente como juga- 
dor y después como cofundador, junto con lan Livings- 
tone, de Games Workshop Ltd. Su compañía, fundada 
con el fin de promover este nuevo hobby, es en la 
actualidad la mayor empresa del Reino Unido especiali- 
zada en este tipo de juegos. Sus actividades incluyen la 
publicación tanto de sus propios juegos como de los best- 
sellers norteamericanos cuyos derechos adquieren; la 
edición de White Dward, una revista dedicada por entero 
a los juegos de ciencia-ficción y fantasía; la fabricación 
de Miniaturas Citadel, figuras de metal en miniatura que 
son utilizadas en los juegos; y la organización de la 
mayor convención de juegos de Gran Bretaña, el Games 
Day, que se celebra en Londres todos los años en el mes 
de septiembre. Con su sede central en Londres, Games 
Workshop Ltd. cuenta hoy día con tiendas en Hammers- 
mith, Manchester, Birmingham, Sheffield y Nottingham. 


Steve Jackson asistió al Instituto de Segunda Enseñan- 
za de Altrincham, en Cheshire, y cursó estudios de 
Biología y Psicologia en la Universidad de Keele, aunque 
consagró la mayor parte de sus energías a fundar la 
Sociedad de Juegos de dicha Universidad. En 1974 se 
trasladó a Shepherd's Bush, en Londres, donde pasó la 
mayor parte del tiempo participando en juegos de guerra 
norteamericanos. En especial, Steve Jackson adquirió 
una valiosa experiencia como colaborador de Games « 
Puzzles, por entonces la única revista profesional de 
Juegos. Entre sus propios juegos favoritos pueden citarse: 
Apocalypse, 1829, Intellevision Base-ball, Pisa y los «tres 
grandes»: Rune Quest, Dungeons € Dragons y Traveller. 
Es coautor con lan Livingstone de El Hechicero de la 
Montaña de Fuego, que se ha convertido en un best-seller 
de la literatura infantil. 
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LA MANSION INFERNAL 
pl 


COMO SOBREVIVIR 
EN LA MANSION INFERNAL 


La Mansión Infernal es ligeramente distinta 
de los anteriores librojuegos de Lucha Ficción. 
Comienzas la aventura sin armas, sin provisio- 
nes ni pociones; además, tienes que evitar 
morir de miedo. 

Antes de embarcarte en tu aventura preci- 
sas determinar tu fortaleza y tus debilidades. 
Para ver cuán valiente, afortunado y hábil 
eres, debes utilizar los dados y determinar tus 
puntuaciones iniciales de DESTREZA, RESIS- 
TENCIA y SUERTE. En las páginas 20-21 apare- 
ce una Hoja de Aventura que puedes emplear 
para anotar todos los detalles de una aventura. 
En ella encontrarás casillas en las que anotar 
tus puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA 
y SUERTE. 

Te aconsejamos que apuntes todo esto a 
lápiz o, mejor, que hagas fotocopias de la Hoja 
de Aventura para poder utilizarla en otras 
aventuras. 


DESTREZA, 
RESISTENCIA Y SUERTE 


Tira un dado. Añade 6 al número obtenido y 
anota el total en la casilla de DESTREZA de la 
Hoja de Aventura. Esta es tu puntuación /nicial 
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de DESTREZA. En esta aventura, la puntua- 
ción de DESTREZA con la que empiezas es 
menor porque no tienes armas, pero no te 
preocupes: tendrás oportunidad de armarte 
(ver Armas, página 14). 

Tira los dos dados. Añade 12 al número 
obtenido y anota el total en la casilla de 
RESISTENCIA. 

Hay también un recuadro de SUERTE. Tira 
un dado, añade 6 al número que te salga y 
anota el resultado en la casilla de SUERTE. 

Por razones que te explicamos más adelante, 
las puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE cambian constantemente a lo largo de 
una aventura. Es importante que anotes con 
exactitud estas puntuaciones y todos sus cam- 
bios: por ello, te aconsejamos que escribas con 
cifras pequeñas o que tengas una goma de 
borrar a mano. Pero no borres nunca las 
puntuaciones Iniciales. Aunque es posible que 
se te premie con puntos adicionales de DES- 
TREZA, RESISTENCIA y SUERTE, los totales no 
deberán sobrepasar nunca tus puntuaciones 
Iniciales, excepto en ocasiones especiales, 
cuando se te den instrucciones precisas en la 
página correspondiente. 

Tu puntuación de DESTREZA refleja tu expe- 
riencia en los combates; cuanto más alta, 
mejor. Tu puntuación de RESISTENCIA refleja 
tu complexión, tu capacidad de supervivencia, 
tu coraje y determinación; cuanto más alta 
sea tu puntuación de RESISTENCIA, más tiem- 
po serás capaz de sobrevivir. Tu puntuación de 
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(SUERTE indica, lógicamente, cuán afortunado 

eres. La suerte —y la maldad— son hechos 
importantes en el diabólico reino en que estás 
a punto de internarte. 


COMBATES 


Con frecuencia llegarás a páginas del libro 
en las que se te dan instrucciones para comba- 
tir contra fantasmas, espectros, hombres y 
bestias. A lo mejor se te da la opción de huir, 
pero si no fuera así —o si prefieres de todas 
formas enfrentarte con tu enemigo—, debes 
resolver los combates tal como se te indica a 
continuación. 

Primero, anota las puntuaciones de DESTRE- 
ZA y RESISTENCIA de tu enemigo en la primera 
casilla de la columna Encuentros con el Mal de 
tu Hoja de Aventura. Las puntuaciones de tus 
enemigos se te dan en la página correspondien- 
te, cada vez que te encuentres con uno. El 
orden del combate es el siguiente: 


1. Tira los dos dados por tu enemigo. Súmale 
su puntuación de DESTREZA. El total será 
la Fuerza de Ataque de tu enemigo. 

2. Tira los dos dados por ti. Añade la puntua- 
ción de DESTREZA que tengas en ese mo- 
mento. El total es tu Fuerza de Ataque. 

3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de 
tu enemigo, quiere decir que le has herido. 
Pasa en ese caso al punto 4. Si la Fuerza de 
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Ataque de tu enemigo es mayor que la tuya, 
te habrá herido él a ti. Pasa al punto 5. Si la 
Fuerza de Ataque de ambos es la misma, 
habéis esquivado vuestros golpes respecti- 
vos. Comienza en ese caso un nuevo Asalto 
desde el punto 1. 

4. Como has herido al enemigo, réstale 2 
puntos de RESISTENCIA. Aquí puedes hacer 
uso de tu SUERTE para causarle un daño 
mayor (ver más adelante). 

5. Tu enemigo te ha herido, asi que réstate 2 
puntos de RESISTENCIA. También aquí pue- 
des hacer uso de tu SUERTE (ver más 
abajo). 

6. Haz los cambios necesarios en tu puntua- 
ción de RESISTENCIA o en la de tu enemigo 
(y también en tu puntuación de SUERTE si 
has decidido hacer uso de ella; ver más 
adelante). 

7. Comienza el siguiente Asalto, repitiendo los 
pasos del 1 al 6 y volviendo a la puntuación 
de DESTREZA que tuvieras antes de empezar 
el combate. Esta secuencia, que constituye 
un Asalto, ha de repetirse hasta que tú o tu 
enemigo veais reducida la puntuación de 
RESISTENCIA a cero, lo cual equivale a la 
muerte. 


MIEDO 


Asi como tendrás que asegurarte la supervi- 
vencia haciendo que tu puntuación de RESIS- 
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TENCIA nunca llegue a cero, en la Mansión 
Infernal también tienes que evitar el morir de 


miedo. Antes de dar comienzo a tu aventura, 
tira un dado y suma 6 al número que saques. 
El resultado será el máximo de MIEDO que 
puedes soportar. Tu puntuación de MIEDO es 
el número de puntos que puedes aguantar sin 
morir de miedo. A lo largo de la aventura te 
encontrarás en situaciones en las que tendrás, 
por ejemplo, que anotarte uno (o dos o más) 
puntos de MIEDO. Así que la puntuación de 
MIEDO comienza en cero, e irá creciendo a 
medida que avanza la aventura, según se te 
indique en el texto. Si esta puntuación de 
MIEDO llega a alcanzar el máximo (la puntua- 
ción que has obtenido en la tirada inicial), 
entonces habrás muerto de miedo, con lo cual 
termina tu aventura. Date cuenta de que el 
MIEDO funciona a la inversa de las puntuacio- 
nes de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE; 
empiezas en cero y vas aumentando la puntua- 
ción hacia el máximo, en vez de restar, tal 
como haces con las otras puntuaciones. 


HUIDA 


En algunas páginas se te dará la opción de 
escapar de un combate en caso de que las 
cosas te vayan mal. De todas formas, si esca- 
pas, tu enemigo te hiere automáticamente 
(réstate 2 puntos de RESISTENCIA) en cuanto 
huyes. Ese es el precio de la cobardía. También 
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- en esta situación puedes hacer uso de tu SUER- 


TE (ver más adelante). Sólo podrás Huir sí se 
te indica específicamente en la página en que 
te encuentres. 


COMBATES CONTRA MAS 
DE UN ENEMIGO 


Si tienes que vértelas contra más de un 
enemigo en determinado encuentro, en esa 
página se te darán instrucciones sobre cómo 
afrontar el combate. A veces tendrás que 
combatir como si sólo fuera uno; otras, ten- 
drás que combatir contra ellos por turnos. 


ARMAS 


Empiezas tu aventura en la Mansión Infernal 
desarmado. Al igual que en los otros librojue- 
gos de Lucha Ficción, tu puntuación de DEÉS- 
TREZA refleja tu habilidad en el combate siem- 
pre que tengas un arma. Asi que antes de 
empezar tu aventura resta 3 puntos de tu 
puntuación de DESTREZA; ésa será tu «DES. 
TREZA de arranque». No cambies, sin embar- 
g0, tú DESTREZA ¿nicial, ya que esa puntua- 
ción sigue siendo el máximo de DESTREZA que 
tienes, que es la que se usa si tienes que de- 
terminar con los dados cualquier cosa en la 
que entre en juego tu DESTREZA. Si encuentras 
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NA 


o . (cosa. que a. dem porque . 
A aparecerá. escrita en mayúsculas), el texto te 
- dirá cuántos puntos de DESTREZA puedes aña- 


dirte. Estos puntos se suman a tu «DESTREZA 
de arranque», no a tu DESTREZA /nicial. 


SUERTE 


En diversos momentos a lo largo de tu 
aventura, tanto en combates como en situacio- 
nes en las que podrás tener suerte o no (en las 
propias páginas se te darán detalles al respec- 
to), puedes hacer uso de tu SUERTE para 
intentar obtener un resultado más favorable. 
Pero ¡cuidado! Hacer uso de la SUERTE es algo 
arriesgado; si no tienes suerte, los resultados 
pueden ser desastrosos. 

El procedimiento para hacer uso de tu SUER- 
TE es el siguiente: tira los dos dados. Si el 
número que te salga es igual o menor que la 
puntuación de SUERTE que tengas en ese mo- 
mento, el resultado te es favorable. Si el 
número que te salga es mayor que la puntua- 
ción de SUERTE que tengas en ese momento, 
entonces no has tenido suerte, y tendrás que 
sufrir las consecuencias. 

Este procedimiento se denomina Prueba tu 
Suerte. Cada vez que Pruebes tu Suerte debes 
restar 1 punto de la puntuación de SUERTE que 
tengas. Asi, no tardarás en darte cuenta de 
que cuanto más confíes en tu SUERTE más ries- 
gos estarás corriendo. 
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Uso de la Suerte 
en los Combates 


En algunas páginas del libro se te pedirá que 
Pruebes tu Suerte y se te explicarán las conse- 
cuencias de tu buena o mala suerte. De cual- 
quier forma, en los combates siempre tienes la 
opción de usar tu SUERTE, tanto para causar 
una herida mayor a tu enemigo como para 
reducir los efectos de la herida que él te haya 
causado. 

Si acabas de herir a tu enemigo, puedes 
Probar tu Suerte, como se indica más arriba. Si 
eres afortunado, le habrás infligido una herida 
grave y podrás restar 2 puntos adicionales de 
su puntuación de RESISTENCIA. Sin embargo, 
si no tienes suerte, la herida no será más que 
un rasguño y habrás de devolver 1 punto de 
RESISTENCIA a tu enemigo (es decir, en vez de 
quitarle los 2 puntos normales por haberle 
herido, sólo le quitarás 1). 

Si tu rival acaba de herirte, puedes Probar 
tu Suerte para reducir los efectos de la heri- 
da. Si tienes suerte, habrás conseguido ate- 
nuar el golpe, con lo que recuperas 1 punto 
de RESISTENCIA (es decir, en vez de restar- 
te los 2 normales, te restarás solamente 1). 
Pero si no tienes suerte, la herida es más seria, 
con lo que has de restarte 1 punto extra (en 
total, 3). 

No olvides que cada vez que Pruebes tu 
Suerte deberás restarte 1 punto de tu puntua- 
ción de SUERTE. 
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ES 


NENAS O EN 


COMO RESTABLECER TU DESTREZA, 


- RESISTENCIA, SUERTE Y MIEDO 


- A lo largo de tu aventura cambiarán tus 
puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y 
SUERTE. Tu DESTREZA aumentará (a partir de 
tu «DESTREZA de arranque») si encuentras un 
ARMA. Tu RESISTENCIA irá disminuyendo a 
medida que te enfrentes a tus enemigos; po- 
drás restablecerla comiendo o descansando, tal 
como se te indique en el texto. Tu SUERTE irá 
agotándose, ya que cada vez que Pruebes tu 
Suerte has de restar 1 punto. Á veces, un 
hallazgo determinado, o algunos encuentros, 
pueden restablecer un poco de SUERTE. Tu 
puntuación de MIEDO irá aumentando a medi- 
da que avance la aventura; cada susto que te 
lleves debes añadir los puntos que se te indi- 
quen a tu puntuación de MIEDO. Á veces, 
cuando tengas la oportunidad de sosegarte, el 
texto te dará instrucciones para que restes 
puntos de tu puntuación de MIEDO. 

Es importante que te des cuenta de que a 
pesar de los puntos extra que consigas no 
podrás sobrepasar nunca tus puntuaciones 
Iniciales de DESTREZA, RESISTENCIA y SUER- 
TE, ni tampoco hacer descender tu puntuación 
de MIEDO por debajo de cero. 
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INDICACIONES 
SOBRE EL JUEGO 


Hay un solo camino que te sacará de la 
Mansión Infernal; te costará varios intentos 
dar con él. Toma notas y traza un mapa a 
medida que vayas explorando; este mapa te 
servirá de valiosa ayuda en las aventuras que 
emprendas en el futuro, y te capacitará para 
avanzar con rapidez y sin riesgos a través de 
zonas desconocidas. 

No olvides tomar nota de los consejos que 
se te ofrezcan; escribe también cualquier men- 
saje o número de una sección que se te den. 
Algunas habitaciones contienen trampas mor- 
tíferas; otras son cámaras del horror: ¡estás 
advertido! 

Pronto te darás cuenta de que las secciones 
no tienen ningún sentido si las lees en orden 
numérico. Es importante que las leas por el 
orden de juego que se te indica. 

El camino que te sacará de la Mansión 
Infernal supone un mínimo de riesgo; cual- 
quier jugador, sin importar lo bajas que sean 
sus puntuaciones iniciales, puede sortear los 
peligros con cierta facilidad. 

¡Que los dioses de la fortuna te acompañen! 
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CASILLAS DE ENCUENTROS CON EL MAL 


RESISTENCIA SUERTE 


A O Destreza= Destreza= Destreza= 
Inicial=35 O || Lnicial=5 0 Resistencia= y | Resistencia= Resistencia= 
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MIEDO 
Máximo= >") 
Actual= 4] 


_Destreza= Destreza= Destreza= 
Resistencia= Resistencia= Resistencia= 


(Empieza en 0) 


Destreza= Destreza= Destreza= 
Resistencia= Resistencia= Resistencia= 


ANOTACIONES 


Destreza= Destreza= Destreza= 
sw | Resistencia= | | Resistencia= Resistencia= 


ASI EMPIEZA LA AVENTURA 


La lluvia azota incansablemente el parabri- 
sas de tu coche. Por mucho que te inclines 
sobre el volante y te esfuerces en escrutar la 
carretera, no logras ver más que un acuoso 
resplandor. Aunque los limpiaparabrisas ba- 
rren con valentía el cristal, disputan una bata- 
lla perdida de antemano. Aflojas la presión 
sobre el pie del acelerador; los faros no alcan- 
zan a iluminar lo suficiente. 

¡Maldición! Insultas al viejo aquel de pelo 
blanco que te indicó que siguieras por este 
camino lleno de baches. Quizá se refería al 
segundo camino a la izquierda, o tal vez inclu- 
so dijo que doblases a la derecha. Después de 
todo, ¿no te pareció notar un brillo maligno en 
sus ojos? ¿Algo vagamente siniestro? | 

Pero ¿qué idiotez es ésta? En fin, te has 
confundido de camino y te ha pillado en mitad 
de la noche un chaparrón de los que hacen 
época. La lluvia no tardará en amainar; un 
diluvio asi no puede durar mucho, y entonces 
podrás... ¡CUIDADO! 

Tuerces el volante frenéticamente a la 1z- 
quierda para sortear una silueta que, salida 
sabe Dios de dónde, acaba de aparecer ante la 
luz de los faros. El coche bota y da sacudidas 
al salirse del camino, hasta detenerse en una 
zanja. 


DE 


jaa y 


le paras a pensar. No estás herido, a pesar e 


delos trompicones. Entonces recuerdas qué ha 


ocurrido. ¡El cuerpo! Debes haber atropellado 
a la silueta; no hubo forma de esquivarla. 
Saltas del coche, rezando para que, quienquie- 
ra que sea, siga vivo. 

La ropa se te empapa bajo la lluvia al volver 
a tientas hacia el camino. En la oscuridad es 
muy dificil distinguir nada. ¡Pero no hay ni 
rastro del cuerpo! 

Consideras la situación. ¿Estás seguro de 
que había alguien? ¿No te habrá engañado la 
luz? Sí. Recuerdas que alzó temeroso los bra- 
zos al ver que el coche se le venía encima, 
recuerdas su cara llena de angustia. Era un 
hombre al que pudiste reconocer. Un viejo, de 
pelo blanco... 
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Te da un vuelco el corazón: ¡no, es imposi- 
ble! Con un escalofrío de terror vuelves al 
coche, saltas adentro, introduces la llave de 
encendido y la haces girar con fuerza. El 
motor tose, chisporrotea y se apaga. 

Vuelves a mover la llave, pero esta vez el 
motor no pasa de emitir una sola vibración. 
Agarras el volante con las dos manos y lo 
sacudes a la desesperada, como si esto pudiera 
devolverle la vida al motor. Pero no te queda 
bateria. Evidentemente, el coche no se va a 
mover esta noche ni un centímetro. 

No te queda ninguna esperanza. El aprieto 
en que te ha metido el coche es irremediable. 
¿De dónde podrás obtener ayuda? Acabas de 
pasar por un taller en Mingleford, pero eso 
queda a bastante distancia. 

Como si fuera una respuesta, aparece a lo 
lejos una luz. Alguien acaba de encender la luz 
de un dormitorio. ¡Vaya golpe de suerte! Hace 
más de treinta kilómetros que has pasado por 
la casa más cercana, y resulta que el coche te 
ha dejado en la estacada a pocos metros de la 
casa de alguien. 

Te abrochas el abrigo y abres la portezuela. 
Una vez fuera del coche, ves el edificio con 
mayor claridad. Justo enfrente de ti, a la 
izquierda, hay un camino que conduce a una 
gran mansión. No tardarás más de cinco mi- 
nutos en llegar. Y, para cuando llegues, estarás 
empapado. Pero ¿cómo, si no, podrás llamar 
al taller? No puedes permitirte el lujo de faltar 
a la cita que tienes al día siguiente. No, debes 
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ir a la casa. En cualquier caso, podrás secarte 
dentro, después de llamar al taller de repara- 
ciones. Pa 

Cierras la puerta del automóvil de un golpe, 
te subes el cuello del abrigo y partes hacia la 
casa. Un relámpago la ilumina con toda clari- 
dad, pero, al estar tan preocupado con la 
lluvia, no te percatas de la advertencia que cae 
sobre ti desde lo alto. La mansión es antigua, 
muy antigua; necesita reparaciones por los 
cuatro costados. La luz que viste en la ventana 
parpadea. Probablemente se trata de una lám- 
para de aceite; desde luego, no es eléctrica. Y 
no te das cuenta de un hecho que habría sido 
suficiente para hacerte dar la vuelta: no hay 
ningún cable telefónico que vaya a la casa. 

Al subir las escaleras de la entrada principal, 
no intuyes el destino que te aguarda. 

La de hoy va a ser una noche que no 
olvidarás nunca... 


Ahora, vuelve la página. 
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1 

Subes por los crujientes peldaños que llevan 
a la entrada principal y te detienes para reco- 
brar el aliento. Aunque hayas venido corrien- 
do desde el coche, estás completamente empa- 
pado; sobre todo, los pies. A juzgar por la 
cantidad de charcos que has pisado en la 
oscuridad, al camino le haría falta gastar una 
pequeña fortuna en reparaciones. Pero ya bajo 
el porche estás a salvo de la tormenta, y te 
sacudes la lluvia de las ropas antes de volverte 
hacia la puerta. 

El agua sigue cayendo a mares, pero hay un 
extraño silencio suspendido en el aire. En la 
planta baja no aparece encendida ni una sola 
luz. Sales del porche para observar la ventana 
del piso de arriba que antes te llamó la aten- 
ción. Nada. Ni una luz. Todo parece estar 
desierto. Pero en ese momento te acuerdas de 
la hora: faltan cinco minutos para la media 
noche. Probablemente, todos los habitantes de 
la mansión se hayan acostado. A lo lejos ulula 
un búho; un escalofrío te recorre la columna 
vertebral. La situación es un tanto inquietante. 
Aqui estás, ante una casona extraña y derruil- 
da, a punto de despertar a quienquiera que 
viva en ella, a media noche. Desde luego, no 
les hará ninguna gracia. Pero no dispones de 
elección, pues no puedes faltar a la cita que 
tienes mañana: necesitas encontrar un teléfono 
como sea para pedir ayuda. Te diriges a la 
entrada principal. 

Al lado izquierdo de la casona, un sombrio 
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resplandor te llama la atención. ¡Han encendi- 


do una luz! Suspiras, aliviado; por lo. menos 
hay alguien despierto. Repasas tus posibilida- 
des: hay una aldaba llena de adornos en medio 
de la puerta, y el cordón de una campana 
cuelga a la derecha. ¿Decides hacer sonar la 
aldaba (pasa al 357), tirar del cordón (pasa al 
275) o deslizarte alrededor del edificio para 
investigar de dónde procede la luz (pasa al 
289)? 


Z 
Ahora, puedes proseguir, bien girando a la 
derecha y probando la puerta de la habitación 
de Shaitan (pasa al 200), o girando a la 
derecha para seguir pasillo adelante, que lleva 
a dos habitaciones con los nombres de Asmo- 


deus y Eblis, y se une luego al rellano (pasa al 
212: 


3 

Agarras la caja y caminas hacia el espejo. 
Vuelves a traspasarlo con la mano y luego la 
retiras. Parece bastante seguro. Das un paso... 
justo a tiempo, pues en cuanto desapareces por 
el espejo oyes que la puerta se abre a tus 
espaldas. Te encuentras en una pequeña habi- 
tación, al otro lado del espejo. Decides abrir la 
caja de cuero. Contiene una Llave de Oro, que 
te guardas en el bolsillo. Ahora, pasa al 160. 


4 
—Ah, así que un visitante casual, ¿eh? 
Bueno, dime si te gustan nuestras mazmo- 
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_.. . o == te parecen aca o 
- mente agradables? ¿No te lo estás pasando 
bien? ¡Bah! ¡Meted: en la jaula. a este desgra- E 
clado! | 


«Los hombres del torturadar te apecn las 
muñecas y te llevan a la fuerza al muro de la 
izquierda. 

—Ahora mostraremos a nuestro amiguito lo 
hospitalarios que somos aquí —continúa el 
torturador—. ¿Dónde quieres que te alojemos? 
¿Te apetece más pasarte el resto de tus días 
agachado, o mejor de pie? 

La atroz risa del torturador resuena por 
toda la sala. ¿Qué contestas? ¿Prefieres la jaula 
alta (pasa al 396) o la que tiene forma de caja 
(pasa al 201)? 


5 
Han preparado el dormitorio para ti. No es 
una habitación muy grande, pero un gran 
espejo parece doblar su tamaño. La cama está 
dispuesta con el embozo retirado; las sábanas 
son blancas y crujientes; en el fogón hay un 
cálido fuego. La puerta se cierra en cuanto el 
mayordomo sale de la habitación, y tú te 
diriges al fuego. Tu situación es un tanto 
preocupante. Si no te das prisa en marcharte, 
no llegarás a tiempo a tu cita; pero si es verdad 
que no se puede usar el teléfono, ¿qué alterna- 
tivas te quedan? Quizá lo mejor sea colgar tus 
ropas húmedas delante del fuego y meterte en 
la cama (pasa al 23). ¿O prefieres salir de la 

habitación (pasa al 59)? 
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6 

La puerta se abre poco a poco y te aprietas 
contra la pared. El hombre que entra es acha- 
parrado y parece encorvarse. No viene arma- 
do. Echa un vistazo a la habitación y se rasca 
la cabeza. Evidentemente, ha oido algo y se 
queda perplejo al no encontrar nada dentro de 
la habitación. ¿Darás un paso adelante para 
presentarte (pasa al 367) o prefieres seguir 
escondido, con la esperanza de que se vaya 
(pasa al 25)? 


7 

El cordón no abre ningún panel secreto, ni 
te revela ninguna otra forma de huir. Al 
tocarlo, ¡comienza a sonar una aguda campa- 
na por toda la mansión! Ocultas la cabeza 
entre las manos. En pocos minutos te captura- 
rá el malvado Conde de Drumer, o sus secua- 
ces y sirvientes. Y esta vez no escaparás... 


Te sientas en una silla maciza, esculpida, y 
miras alrededor. La sala de reuniones no es, 
desde luego, lo que esperabas encontrar a 
juzgar por el exterior. Está decorada con ricos 
tapices y madera de roble. Sobre las paredes se 
alinean algunos retratos. Una robusta mesa 
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a del. lalo xvi se o mo contra una pedo 
-(¿Esperarás a que llegue tu huésped (pasa a | 


277), observarás los cuadros (pasa al 304) o 
saldrás en busca de un teléfono (pasa al 238)? 


9 
Resuelve el combate con los Espíritus del 
Fuego. Te atacan de uno en uno. 


Primer ESPIRITU 

DEL FUEGO DESTREZA 7 RESISTENCIA 4 
Segundo ESPIRITU 

DEL FUEGO DESTREZA 7 RESISTENCIA 3 


Cada vez que te causen una herida, se suma 
a ello el peligro de las llamas. Así pues, elige 
entre restarte 3 puntos de RESISTENCIA en vez 


de los 2 que son normales, o Prueba tu Suerte 


tras cada herida. Si tienes Suerte, has conse- 
guido apagar el fuego antes de que te queme (y 
no pierdes RESISTENCIA). Si no tienes Suerte, 
pierdes 4 puntos en vez de 3. Si optas por Huir 
en mitad del combate, pasa al 218; claro que 
los Espíritus conseguirán asestarte un último 
golpe. Si los vences, pasa al 375. 


10 
La Llave de Oro encaja en la cerradura y 
gira. La puerta da paso a una pequeña habita- 
ción. El polvo y las telarañas te hacen suponer 
que apenas se utiliza; desde luego, parece que 
no tiene ningún interés. Pero en la gruesa capa 
de polvo que cubre el suelo ves una huella, y 
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luego otra. ¡Alguien ha estado aquí hace poco 
tiempo! Las huellas se dirigen hacia la pared 
de la derecha, pasada la puerta. Tras una 
piedra suelta que hay en el muro, encuentras 
lo que escondió el que vino: una gran llave de 
hierro, toscamente fabricada, que tiene graba- 
do el número 27. Te la guardas en el bolsillo. 
En la habitación parece no haber nada más, 
pero puedes añadirte 2 puntos de SUERTE por 
este hallazgo. Ahora debes salir de la cámara. 
Pasa al 204. 


11 

Al tirar de la puerta, oyes el sonido de otra 
al abrirse. ¡Alguien se acerca! Te cuelas en la 
habitación, cerrando la puerta sin hacer ruido. 
Esperas en la oscuridad. La puerta que oíste se 
cierra y todo vuelve a estar en silencio. ¿Hay 
alguien al acecho en las inmediaciones? Pasa al 
385. 


Registras desordenadamente la caja, pero no 
hay nada escondido en ella. Todas las paredes 
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parecen macizas, excepto la que hay a la 
izquierda, adyacente a la entrada secreta. Tan- 
teas por ella y localizas otra puerta secreta, 
pero no encuentras el picaporte. Quizá la abra 
la misma contraseña. Lo intentas y la puerta 
se abre lentamente, revelando otra habitación. 
Te quedas mirándola con perplejidad, pues es 
casi una réplica exacta de la que tú ocupas. 
¡Fascinante! ¿Optas por pasar a esta otra 
habitación (pasa al 133) o la abandonas para 
volver por la primera puerta al piso de arriba 
(pasa al 293)? 


13 
Te adentras en la habitación y cierras la 
puerta a tus espaldas. La habitación está vacía; 
suspiras aliviado, apoyándote en la puerta 
para recobrar el aliento. ¿Decides descansar en 
esta habitación (pasa al 372) o prefieres inten- 
tar huir por la ventana (pasa al 107)? 
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14 
El hedor que despide la habitación casi te 


hace perder el equilibrio y te deja clavado 


donde estás. En realidad la habitación no tiene 
nada de particular: las paredes son de roca 
viva. Pero esparcidos por el suelo ves los 
cadáveres decapitados de cinco cabras. Sobre 
ellos, devorándolos vorazmente, hay tres enor- 
mes perros, de raza gran danés. Nada más 
entrar en la habitación se vuelven hacia ti, 
molestos por haberles interrumpido el festín. 
Fruncen los labios y gruñen. El perro más 
cercano se abalanza sobre ti; debes combatir 
con él. 


GRAN DANES DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Si derrotas al perro, pasa al 94. 


15 
Tiras del picaporte, pero la puerta tiene el 
cerrojo echado. Si llevas una llave, pasa al 212. 
Si no es asi, pasa al 47. 


16 

—¿Un amigo del Amo? —gruñe el tortura- 
dor—. Nunca te había visto. Y yo conozco a 
todos los amigos del Amo. 

Le dices que eres nuevo en la mansión y que 
por esa razón andas vagando por allí, perdido. 
Al torturador tu cuento no termina de conven- 
cerle, pero no puede correr el riesgo de maltra- 
tar a un amigo del Amo. 
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—Te diré lo que voy a hacer —anuncia—. 
Yo no te creo. Sin embargo, te daré una 
oportunidad. Si consigues convencerme de que 
eres amigo del Amo, te soltaré. Pero antes 
tienes que pasar una pequeña prueba. ¡Atad a 
nuestro amiguito, chicos! 

Los ayudantes te atan sobre el potro. Pasa al 
381. 


17 

Los dos hombres te arrancan la caja de las 
manos. ¡Uno de ellos saca una daga! Con un 
gruñido, se abalanza sobre ti. Aunque. lo es- 
quivas de un salto, debes añadirte 2 puntos de 
MIEDO por el susto. El otro agarra a su amigo 
por la muñeca. 

—No pierdas el tiempo. Esconde la caja 
para el Amo, que ya me ocupo yo de este 
forastero. 

El hombre de la daga asiente con un gruñido 
y retrocede en dirección a la puerta. En cuanto 
sale, el otro avanza hacia ti. Resuelve el com- 
bate: 


SIRVIENTE 


DEL AMO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si vences, puedes salir de la habitación (pasa 
al 131). 


18 
Te dice que en los sótanos hay toda clase de 
secretos. 
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¿y algunos no puedo roveliriciós: Ponle 
ría ón vida. El Amo me castigaría sin piedad. Y 
no estoy dispuesto a eso. 

No hace falta decir que esto te intriga más 
aún. Pero de nada servirá presionarle. Si tienes 
un arma, puedes probar a amenazar al joroba- 
do (pasa al 191). Si llevas contigo algo de 


coñac, puedes ofrecerle un trago (pasa al 93). 


Si no tienes ninguna de estas dos cosas, pasa al 
347. 


19 

Registras la habitación, mientras la anciana 
te amenaza desde su lecho. Reconoces algunas 
de las plantas, pues son normales y corrientes. 
La voz de la anciana se va haciendo más 
frenética según registras sus tiestos. Una idea 
surge en tu mente, y te vuelves hacia ella, 
amenazándola con destruir sus plantas a me- 
nos que te dé la información que necesitas. 
Ella suelta un chillido ante la posibilidad de 
ver sus plantas destruidas, y accede. ¿Qué 
decides preguntarle? 


¿Cómo encontrar al hombre de 
gris? Pasa al 388 
¿Que te hable de las habitacio- 


nes secretas de la mansión? Pasa al 321 
¿Cuáles son los «festejos» de 
esta noche? Pasa al 283 


20 
En cuanto sus esclavos caen muertos, el 
vampiro se pone en pie, resuelto a acabar 


3 


contigo. Rápidamente, sostienes en alto el ajo, 
lo cual lo mantiene quieto. Pero ahora ¿qué 
puedes hacer? Puedes probar la otra puerta 
(pasa al 270) o dar la vuelta hacia la puerta de 
entrada (pasa al 90). 


21 
Caminas por el corredor. ¿Quieres probar la 
puerta de la izquierda (pasa al 259) o la puerta 
de la derecha (pasa al 118)? 


2Z 
—¡Mentiras! —gruñe como respuesta a tu 
explicación—. Eres igual que el resto de los 
habitantes de esta mansión. ¡Tengo que des- 
truiros a todos! 
Con este grito de advertencia, se abalanza 
sobre ti. Pasa al 271. 


La cama es cálida y confortable; no tardas 
en quedarte dormido. Extraños, inquietantes 
pensamientos cruzan tu mente; despiertas de 
repente, bañado en sudor frío. Te ha molesta- 
do un ruido: caes en la cuenta de que era una 
puerta al cerrarse. Miras alrededor de la habi- 
tación y descubres, junto a la cama, un vaso 
que contiene un liquido claro. ¡Alguien te ha 
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nato 


EOS AVOIR RAR ASILO 


traído una bebida! Saltas de la cama e intentas 
abrir la puerta, pero está cerrada con llave. 
¿Decides probar la bebida que te han traído 
(pasa al 45) o tratar de echar abajo la puerta 
(pasa al 128)? 


24 

La puerta se abre y te encuentras en un 
cuarto pequeño. Al fondo hay otra puerta. 
Pero te separa de ella una extraña visión que 
no te pasa desapercibida. Una neblina trémula 
parece estar colgada en la pared, casi como si 
fuera una cortina de agua centelleante. Das un 
paso para investigar y estiras con cautela la 
mano para tocarlo. ¡Los dedos pasan a su 
través! Haciendo acopio “de coraje, metes la 
cabeza en la neblina. Entonces descubres lo 
que ha ocurrido. Acabas de introducir la cabe- 
za en otra habitación a través de un espejo. En 
la pared de enfrente hay un gran mural, una 
escena Campestre, y en medio ves una mesa 
con seis sillas. Un sonido de voces al otro lado 
de la puerta te aturde, y retiras la cabeza. ¿Vas 
a esperar hasta que no haya moros en la costa 
y cruzar a través del espejo (pasa al 349), 
probar la otra puerta de este cuarto que hay 
detrás del espejo (pasa al 294) o, por el contra- 
rio, volver a las escaleras y seguir bajando 
(pasa al 216)? 


| 25 
El hombrecillo se queda mirando la habita- 
ción una vez más, se encoge de hombros y se 
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va, cerrando la puerta tras de si. Vuelves a 
estar solo. Tras esperar unos minutos, decides 
salir de la habitación. Pasa al 116. 


26 
A la izquierda hay otra puerta, un par de 
metros más allá. Es la puerta de la habitación 
Mephisto. Si optas por entrar, pasa al 298. Si 
no, puedes dejarla y dirigirte a otras' dos 
puertas, situadas en una. esquina del rellano 
(pasa al 287). 


27 

Retiras las cortinas y echas una ojeada al 
exterior. La luz de la habitación te dificulta la 
visión, así que corres las cortinas a tus espal- 
das. Con la cara contra los barrotes miras por 
la ventana. A lo lejos se oye un trueno; la 
lluvia sigue cayendo a cántaros, lo cual dificul- 
ta ver cualquier cosa. Un relámpago traza una 
línea en el cielo e ilumina una visión que te 
hace lanzar un grito. Afuera, junto a tu venta- 
na, goteando y balanceándose a merced del 
viento, hay un rostro cadavérico. Un sujeto 
muerto tiempo atrás, colgado de un nudo 
corredizo, te mira con sus ojos sin vida. Retro- 
cedes y cierras de un manotazo las cortinas 
para ocultar esa horrenda visión. La cara te 
resulta conocida. ¡El viejo del pueblo! Añádete 
3 puntos de MIEDO. ¿Qué harás ahora? ¿Meter- 
te en la cama y pasar la noche durmiendo 
(pasa al 231) o echar a correr al rellano (pasa 
al 121)? 
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28 

El Conde de Drumer es el último supervi- 
viente de su familia. Su hacienda se extiende 
kilómetros y kilómetros en torno a la man- 
sión. En otro tiempo fueron unas propiedades 
muy prósperas, con muchos arrendatarios que 
cultivaban las tierras y proporcionaban a su 
familia importantes ingresos. Pero las cosas 
cambiaron. Su hermana murió en circunstan- 
cias misteriosas cuando tenía treinta y dos 
años. La encontraron muerta en un claro del 
bosque, con extrañas marcas en el cuello. Las 
noticias viajaron a gran velocidad y los igno- 
rantes campesinos comenzaron a murmurar 
cosas acerca de brujería y magia negra. A sus 
ojos, la mansión estaba maldita. Tonterías de 
supersticiosos, por supuesto, pero poco a poco 
los granjeros se trasladaron a otros pastos, 
olvidándose de la hacienda. 
- Ya has acabado tu comida. Franklins vuelve 
para ofrecerte algo de fruta, queso, café y 
coñac. ¿Qué te apetece? 


¿Fruta, café y coñac? Pasa al 224 

¿Queso, café y coñac? Pasa al 74 

¿Sólo queso y café? Pasa al 319 
29 


El Monstruo Viviente, al desplomarse al 
suelo, roza una estantería llena de sartenes y 
cacerolas que se viene al suelo. El estruendo es 
ensordecedor. ¿Te habrán oído? Pasa al 254 
para averiguarlo. 
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- Resuelve el combate con el Conde de Dru- 


mer. Si tienes el puñal Kris, a lo largo del 
combate suma 3 puntos a tu DESTREZA. 


EL CONDE 
DE DRUMER DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si vences, pasa al 288. 


31 

Al arrastrarte hacia la puerta resbalas en un 
charco de sangre de cabra y caes al suelo. Los 
perros han visto la oportunidad de darte al- 
cance y saltan sobre ti. Pasa al 78 y combate 
contra ellos. Pero, como al haber caido estás 
en desventaja, resta 2 puntos de tu Fuerza de 
Ataque durante los primeros cuatro Asaltos. 


32 
Avanzas con el arma en la mano. Al verla, el 
hombre salta hacia atrás, pero tú te aproxl- 
mas. En cuanto te preparas para descargar el 
golpe, ves en su rostro una ancha y taimada 
sonrisa. Pasa al 326. 


Sa 
xs 
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33 
Sigues por el rellano; poco más allá llegas a 
una puerta en cuya placa se puede leer la 
palabra Azazel. Si decides abrir la puerta, pasa 
al 358. Si optas por continuar adelante, giran- 
do a la izquierda, pasa al 229. 


34 
¿Qué poder de persuasión tienes? Tira dos 
dados y compara el resultado con tu puntua- 
ción de DESTREZA. Si es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 177. Si el 
número es superior, pasa al 22. 


35 

Se te iluminan los ojos al ver abrirse la tapa. 
La caja está forrada de terciopelo rojo y en el 
centro hay una daga con perlas incrustadas en 
su empuñadura. La hoja, plateada, es ondula- 
da, pero está pulida y afilada como una cuchi- 
lla. Una inscripción en una placa de madera 
dice así: 


El puñal Kris 


Una hoja diseñada para complacer y glorifi- 
car a los Demonios del Infierno, o verdaderos 
Amos y Maestros. Sólo deberán utilizarla los 
Iniciados. Nunca deberá esgrimirse en presencia 
del Maestro. : 


Una sensación de temor te invade al coger el 
puñal. Lo haces girar con atención y mimo en 
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Ñ tus manos, para guardarlo luego en el bolsillo. 


Por este hallazgo puedes añadirte 3 puntos de 
SUERTE. Ahora deberás decidir qué hacer a 
continuación. ¿Saldrás por donde entraste, 
para subir por las escaleras a la planta baja 
(pasa al 293) o prefieres registrar la habitación 
concienzudamente (pasa al 12)? 


36 
Ahora puedes abandonar la despensa. ¿Pro- 
barás a salir por la puerta de enfrente (pasa al 
305) o volverás sobre tus pasos por el corredor 
(pasa al 366)? 


37 

Estudias el retrato del Duque de Brewster 
(1763-1828). Un tío más bien elegante, piensas 
al contemplarlo. ¡Pero de repente das un bote! 
¡Podrías jurar que acaba de mover los ojos! Un 
momento después, tus sospechas se ven confir- 
madas. Definitivamente, está moviendo los 
ojos, dirigiendo tu atención hacia una de las 
puertas de la sala. ¿Qué está ocurriendo? Se te 
estropea el coche y de repente te encuentras en 
una casa abandonada, pero muy elegante por 
su decoración, en la cual, por si fuera poco, ¡se 
mueven las figuras de los retratos! ¿Volverás a 
sentarte en la silla a esperar el regreso de tu 
anfitrión (pasa al 277) o prefieres intentar 
mover el picaporte de la puerta a la que mira 
el retrato (pasa al 391)? También, si quieres, 
puedes mirar otro cuadro, pasando al 250. 
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38 
La primera letra que propone Orville es la 
D. Debes empezar a escribir en el acto o 
perderás 1 punto de RESISTENCIA, pues Dirk 
no tardará en tensar el potro. Cuando lo hayas 
hecho, pasa al 352. 


39 
Con un esfuerzo sobrehumano consigues 
derrotar al poder hipnótico del Ojo y cerrar el 
libro de un golpe. Lo dejas en su sitio en el 
anaquel y te frotas los ojos. Aunque bastante 
aturdido, estás a salvo. Pero decides salir de 
esta sala inmediatamente. Pasa al 54. 


40 , 

La caja repiquetea en cuanto la tocas. Den- 
tro debe haber algo sólido. Abres el cierre y 
levantas la tapa. En el interior encuentras una 
llave pequeña. La pruebas en la puerta y 
¡funciona! La llave gira y abre la puerta, 
pudiendo así salir de la habitación. Te hallas 
en una esquina del rellano; a tu izquierda hay 
Una puerta que no tiene letrero. Si decides 
entrar por ella, pasa al 86. Enfrente ves la 
escalera principal, que lleva a la planta baja. Si 
Optas por este camino, pasa al 193. 


41 
Empezando por el extremo más alejado, 
comienzas a examinar los armarios. Abres el 
primero: es un armario lleno de vestidos y 
blusas colgados en orden. Abres el segundo ¡y 
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saltas aterrorizado hacia atrás! Pues dentro, 
parcialmente vestidos con ropas andrajosas, 
hay dos ESQUELETOS. Al haberlos molesta- 
do, vuelven a la vida ante tus propios ojos, y 
avanzan preparados para atacar. Tendrás que 
añadirte 2 puntos de MIEDO debido al susto, y 
después combatirlos uno por uno. 


Primer 
ESQUELETO DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 
Segundo 
ESQUELETO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si logras vencer a los esqueletos, puedes 
echar un vistazo por la habitación (pasa al 
338) o salir de ella (pasa al 243). 


42 
El pasillo se estrecha ante las escaleras y, 
más allá, vuelve a ensancharse. Aquí puedes 
girar a la izquierda (pasa al 316) o seguir por 
el pasillo, que tuerce a la derecha, y probar allí 
la primera puerta de la derecha (pasa al 217). 


43 

Empezando por «el extremo más alejado, 
comienzas a examinar los armarios. Abres el 
primero: es un armario lleno de vestidos y 
blusas colgados en orden. Abres el segundo ¡y 
saltas aterrorizado hacia atrás! Pues dentro, 
medio vestidos con ropas andrajosas, hay dos 
ESQUELETOS. Al haberlos molestado, vuel- 
ven a la vida ante tus propios ojos, y avanzan 
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- preparados para atacar. Tendrás que añadirte 


2 puntos de MIEDO debido al susto, y después 
combatirlos uno por uno. 


Primer 

ESQUELETO DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 
Segundo 

ESQUELETO DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si logras vencer a los esqueletos, puedes 
registrar los armarios antes de irte. Pasa al 
368. 


44 

La puerta no está cerrada con llave. La 
abres cautelosamente y metes la cabeza por la 
rendija. Has encontrado una especie de des- 
pensa; la habitación se encuentra llena de 
estanterias en las que hay toda clase de ali- 
mentos. Pan, carnes secas, queso, fruta, pesca- 
do en salazón, vino (blanco y tinto) y tartas, 
alineadas con cuidado. Si te hace falta reco- 
brar puntos de RESISTENCIA, puedes elegir 
cualquiera de estos alimentos. Anota cuáles 
comes y pasa al 227. Si prefieres no arriesgarte 
a probar ningún alimento, pasa al 36. 


45 
El liquido tiene un sabor ligeramente dulce, 
como si fuera agua azucarada. Pero tienes la 
boca seca después del sueño, así que lo bebes. 
Te tiendes en la cama, pensando en quién 
pudo ser el visitante. Decides que seguramente 
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era Franklins, el mayordomo. Ha sido todo un 
detalle traerte algo para beber, pero ¿por qué 
habrá cerrado la puerta? Una vez más, te 
sientes cansado, te acurrucas en la cama. La 
cabeza, y la habitación entera, empiezan a 
darte vueltas. ¡Te das cuenta de que te han 
drogado! Aunque haces esfuerzos desesperados 
por combatir esa sensación, no sirve de nada. 
Pierdes el conocimiento... Pasa al 173. 


46 
¿Llevas contigo algún diente de ajo? Si es 
así, pasa al 361. Si tienes un anillo de oro con 
rubíes engastados, pasa al 135. Si tienes ambas 
cosas, puedes elegir cuál emplear. Si no posees 
ninguna, escoge otro arma y pasa al 32. 


47 
¿Por dónde decides proseguir? Tienes la 
habitación Shaitan, al final del corredor (pasa 
al 200); la habitación Mammon, enfrente (pa- 
sa al 123); ¿o prefieres, por el contrario, dar la 
vuelta y regresar al rellano para darle otro 
repaso (pasa al 272)? 
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Entras en un cuarto de reducidas dimensio- 
nes. Echas un vistazo en derredor para asegu- 
rarte de que estás a salvo y te acercas a la 
mesa. En el resto de la habitación no hay 
nada: sólo una mesa y una caja sobre ella. 
¿Podria ser ésta la que estás buscando? Es una 
hermosa caja rectangular, hecha de madera, 


S0 


a 
A AS SAA Ad 

Soto 

H Y 


A ro 


- con broches de bronce. Parece un cofre para 
un par de pistolas de duelo. Abres el cierre y 


levantas la tapa. Pasa al 35. 


49 
En este punto puedes elegir entre tres puer- 
tas. ¿Decides entrar por la que hay al fondo 
del pasillo (pasa al 195), por la de tu izquierda 
(pasa al 307) o por la de tu derecha (pasa al 
217)? 


50 
A tientas, tocas un objeto de madera. Lo 

tanteas y descubres que tiene más o menos la 
longitud y el grosor de una rama, similar a un 
bate de béisbol. Si lo empleas en un combate, 
valdrá como ARMA (añádete 3 puntos de 
DESTREZA). Ahora debes volver al asunto 
de tu visitante. ¿Atacarás en cuanto se abra 
la puerta (pasa al 183) o prefieres mantener 
la estaca oculta hasta ver qué aparece por la 
puerta (pasa al 263)” 
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S1 quieres buscar pasajes secretos, pasa al 
276. Si no, vuelve a la sección de la que vienes 
y elige de nuevo. 


52 

El Demonio Infernal da un paso al frente y 
abate sobre ti sus garras: hace presa en tu 
brazo con tal fuerza que te lo rompe. Chillas 
lleno de dolor y retraes tu brazo herido, que 
ahora ya no te sirve de nada. Pero tu sufri- 
miento no durará mucho. Ninguna cosa que 
hagas podrá derrotar a este monstruo ultrate- 
rreno. El combate —y tu vida— terminarán en 
seguida... 


53 
Intentas echarte a un lado, pero la silla llega 
demasiádo aprisa. Te golpea en el mentón, 
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ESAS ESOS DIME CAMARA Att > » 


haciéndote aullar de dolor. Pierdes 2 puntos de 


- RESISTENCIA y debes añadirte 1 punto de 


MIEDO, pues la experiencia no es para menos. 
Será mejor que salgas de la habitación cuanto 
antes, o si no el POLTERGEIST te causará 
verdadero daño. Pasa al 2. 


54 
Hay dos puertas por las que puedes salir de 
la biblioteca. ¿Has entrado desde el salón? Si 
es así, puedes salir por la otra puerta (pasa al 
247). Si has entrado desde el pasillo, puedes 
salir por la otra puerta pasando al 353. 


55 

—¿(Esta noche? —su voz se parece a la de un 
sapo—. Veamos... Ah, sí, esta noche hay una 
ceremonia. El Hermano Samuelson, digo, el 
Hermano Isaacson recibirá el beneplácito del 
Maestro. Yo que tú me mantendría alejado de 
la ceremonia, qué quieres que te diga. Los 
mirones no les gustan nada. á 

Tose un poco y cierra los ojos, como si el 
esfuerzo de hablar hubiera sido demasiado 
para ella. Tomas sus palabras en consideración 
y te diriges a la puerta. Pasa al 159. 
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56 
Al empezar el combate te das cuenta de que 
se trata de un JOROBADO. Ahora, resuelve el 
combate. 


JOROBADO — DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
Después de tres Asaltos, pasa al 72. 


57 
— ¡Venga, Orville, venga! Otra más. 
Orville se pone a pensar, y esta vez dice: 
-—¡K! 
Escribe rápidamente tu contestación, o rés- 
tate otro punto de RESISTENCIA. Pasa al 333. 


58 
El corredor se ensancha. Sales a otro pasillo 
y continúas en la dirección en que venias 
caminando hasta alcanzar dos puertas, una 
enfrente de la otra. ¿Probarás la puerta de la 
derecha (pasa al 118) o la de la izquierda (pasa 
al 323)? 


59 

¡La puerta se encuentra cerrada! Desde lue- 
go, está claro que a tus huéspedes no les hace 
gracia que andes merodeando por la mansión. 
¿Intentarás echar la puerta abajo (pasa al 79) o 
decides permanecer en la cama (pasa al 23)? Si 
lo prefieres, puedes fingir que vuelves a la 
cama, apagar la luz y esperar a ver qué ocurre 
(pasa al 63). 


54 


RCA AN 


60 
Parece que no hay salida del corredor. Hasta 
el panel por el que entraste se ha cerrado. En 
la pared hay un cordón; con la esperanza de 
que te ofrezca una salida, tiras de él. Pasa al 7. 
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Debajo de las escaleras no hay nada de 
especial, aunque parece que algunos ladrillos 
de la pared están recién colocados. Puedes 
mirar en el rincón de los murciélagos (pasa al 
165), examinar la pared del fondo (pasa al 
356) o subir por las escaleras hasta la habita- 
ción de arriba (pasa al 293). 


En la colección encuentras muchas primeras 
ediciones, de valor incalculable, y obras in- 
comprensibles en lenguas que te son extrañas. 
El Conde de Drumer tiene una colección sor- 
prendentemente extensa sobre magia negra, y 
muchos otros volúmenes que tratan sobre 
hipnotismo. ¿Estás decidido a mirar alguno de 
ellos? Si es así, elige entre un libro sobre magia 
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“negra (pasa al 156) o sobre hipnotismo (pasa 
cr a e ES | 


63 

Esperas sumido en la oscuridad. Aparte de 
la lluvia que azota el cristal, la casa está en 
completo silencio. ¿Cuánto tiempo tendrás que 
esperar hasta que alguien aparezca? ¿Toda la 
noche? La idea de pasar la noche entera a 
oscuras te hace sentirte incómodo; añádete 1 
punto de MIEDO. Es en ese momento cuando 
oyes un ruido, como si alguien arrastrase los 
pies por el pasillo. Pasa al 158. 
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Los Espíritus del Fuego te siguen a medida 
que retrocedes en dirección a la ventana. Fin- 
giendo estar aterrorizado, alcanzas uno de los 
tiestos como si fueras a protegerte tras él. Pero 
justo cuando los Espíritus se han acercado lo 
suficiente, ¡atacas! Coges el tiesto por el borde 
superior y vuelcas su contenido sobre los dos 
increíbles seres. La tierra los cubre en el acto y 
apaga sus llamas; desaparecen en un instante. 
Pasa ahora al 375. 


65 
—¿El hombre de gris? ¿Y quién es ése? 
Tendrás que perdonarme, forastero. Tal como 
supones, hace ya mucho tiempo que no ando 
por la mansión. Ya ni siquiera sé quiénes están 


- en ella. Con la excepción, claro está, del Conde 


y su criado, Franklins. Pero un hombre de 
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gris... ¡Espera! ¡Ya sé quién puede ser! En el 
sótano hay un hombre al que tienen prisionero 
en una habitación que está enfrente de la 
despensa. ¿No podría ser ése el hombre de gris 
que tú dices? Yo creia que iba vestido de 
blanco, pero a lo mejor, con la suciedad... 

Su voz se desvanece, como si la conversa- 
ción, le hubiese supuesto un gran esfuerzo. 
Decides dejarla en paz y dirigirte a la puerta. 
Pasa al 159. 


66 
Alzas el pentáculo ante ellos y les ordenas 
retroceder para dejarte el paso franco. De la 
multitud surgen suspiros de admiración en 
cuanto ven el pentáculo. Pero nadie se atreve a 
oponerse a su poder. Contemplan con impo- 
tencia cómo bajas hacia el otro pasadizo y 


abres la puerta que hay al extremo. Pasa al 
232. 


67 

La daga no te servirá de nada en esta 
situación, pero ¿y el frasco lleno de líquido? Lo 
levantas y estudias el contenido al trasluz. El 
líquido, que parece moverse, tiene un aspecto 
aceitoso y es de color negro. Traza dibujos 
ridiscentes y reflejos que te engañan la vista. 
¡Podrías jurar que estás contemplando un par 
de ojos oscuros encerrados en el interior del 
frasco! Pero lo agitas una vez más y la imagen 
se desvanece. Supones que no tienes nada que 
perder si abres el frasco, así que le quitas el 
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tapón. ¡Lo que sucede a continuación es ins- 
tantáneo! En cuanto el tapón abandona el 


cuello del frasco: el líquido se transforma en 
una ondulación negra y voluminosa, como si 
fuera humo, que sale silbando del frasco y 
llena la habitación. Al instante, la habitación 
entera se vuelve negra. Inmediatamente, el 
humo regresa al frasco como si algo se lo 
hubiera tragado, y el tapón reaparece en su 
sitio. Todo continúa igual que antes, con una 
sola excepción. ¡Ya no estás en la habitación! 
El NANKA te ha succionado junto con el 
humo y ahora te encuentras dentro del frasco, 
en poder de esta especie de genio maligno. 
Aquí acaba tu aventura. 


68 

El más joven se vuelve hacia el viejo y le dice 
malhumoradamente: 

—Las enseñanzas del Maestro no son para 
los blandos de corazón. Ya conoces su poder, 
ya conoces las promesas que nos ha hecho a 
todos. Tal vez ya no tienes la fuerza necesaria 
para seguir con nosotros. 

El más viejo se da la vuelta, de cara a la 
ventana. Intenta ocultar su rostro, en el cual 
aparecen pintados el nerviosismo y el miedo. 


39 


Se da cuenta de que lo que ha dicho es una 
inconveniencia. 

-—No —tartamudea—. En seguida estaré en 
condiciones. Es sólo una debilidad momentá- 
nea. Venga, sigamos con los preparativos. 

Juntos, los dos hombres salen de la cocina, 
apagando las velas por el camino. Te pregun- 
tas de qué diablos estarian hablando. Ahora 
debes decidir tu próximo movimiento. ¿Proba- 
rás la puerta de la cocina para ver si puedes 
colarte adentro (pasa al 306) o darás la vuelta 
hacia el frente para llamar con los nudillos en 
la puerta (pasa al 357)? 


69 

Entras y cierras la puerta silenciosamente 
tras de ti. De la cerradura surge un suave 
«clic». En cuanto avanzas, una voz te saluda. 
Miras en derredor, pero ¡no ves a nadie! La 
voz sigue hablando: 

—¡Excelente! Así que nuestro visitante es la 
mar de curioso, ¿eh? ¿O acaso intenta salir 
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como sea de la mansión? Quizá nuestra hospi- 
-talidad no es de su gusto. Quizá esté deseoso 


de asistir a otros, digamos, entretenimientos, 
¿no? 

La misteriosa voz te pone nervioso. Añádete 
l punto de MIEDO. ¿Optas por quedarte para 
hablar con la voz (pasa al 291) o prefieres salir 
al instante por la puerta por la que has entra- 
do (pasa al 120? 


70 

Caminas hacia adelante, lentamente, para 
alcanzar la sábana. Ahora está colgada del aire 
por encima de la caja que cubría. La agarras y 
tiras de ella. Tal como sospechabas, cae. Esta- 
ba sujeta por un hilo invisible. Suspiras alivia- 
do (puedes restarte el punto de MIEDO que 
acababas de añadirte). Pero ¿quién, o qué, 
tiraba de la sábana? Decides que es mejor no 
quedarse a averiguarlo. Sal de la habitación 
pasando al 329. 


71 
Abres la puerta y supervisas la habitación de 
un vistazo. El suelo se halla cubierto de polvo, 
las paredes, de roca viva, están desnudas. 
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Contra una de las paredes hay una mesa de 
madera y una silla. Allí, sentado, permanece 
un hombre vestido con una túnica blanca; 
tiene aire de estar preocupado. Una máscara 
en forma de cabeza de cabra yace sobre la 
mesa. | 

—:¡ Hola! —dice con nerviosismo—. Saludos 
al Maestro. Estoy preparado para lo que me 
espera. ¿Cómo va la ceremonia? Estooo... 
Eh... ¿Me toca ya el turno? 

Entonces se apoya sobre los codos, inclina- 
do hacia ti, y te susurra: 


—No soy nada pobre. Ayúdame a escapar de 
esta mansión y te recompensaré con generosi- 


dad. 


¿Qué sacas en claro de todo esto? ¿Le conta- 
rás cuál es la verdad sobre ti mismo (pasa al 
214) o prefieres permanecer impávido y dejarle 
continuar (pasa al 334)? 


72 
¿Te has encontrado antes con este jorobado? 
Si es así, pasa al 138. Si no, pasa al 164. 


73 
¡Para entrar a la habitación ha pasado a 
través de la puerta! Tú, evidentemente, em- 
pleas métodos más tradicionales; giras el pica- 
porte y entras en la habitación Apollyon. Es 
un elegante dormitorio. En una de las paredes 
cuelgan cortinas del suelo al techo; en la pared 
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de enfrente hay una gran cama con una colcha 
de encaje. En otra de las paredes hay una 
hermosa cómoda y un enorme espejo. La 
mujer flota en el centro de la habitación y te 
ordena que te sientes en la cama. 

—Tu llegada no ha sido un accidente —em- 
pieza—. Y he de advertirte de los terribles 
peligros que tendrás que afrontar aqui. Esta 
mansión la gobierna el Maestro, un poderoso 
Sacerdote Negro de la Noche, llamado Kelnor, 
Conde de Drumer. Imagino que estás destina- 
do a servir para el sacrificio a los Demonios 
del Infierno, si es que sobrevives. Ayer atrapa- 


ron a una hermosa muchacha, una enfermera 


que acababa de llegar a esta región y a la que 
se le ocurrió llamar para pedir ayuda. Forma- 
rá parte de la ofrenda de esta noche. ¡No puedo 
permitir que esta maldad siga adelante! ¡Debe 
haber alguna forma de ponerle fin! Si eres 
capaz de encontrar el puñal Kris, quizá puedas 
derrotar a Kerlnor, ya que esta arma es su 
única debilidad. ¡Por favor, ayúdame! Segura- 
mente lo encontrarás en... ¡No! ¡Deprisa! Nos 
han descubierto. Oigo a los sabuesos. ¡Venga! 
¡Márchate de aqui! 

Te pones en pie. ¡Tenía razón! Oyes cómo se 
acercan los ladridos a gran velocidad. Ella te 
empuja y señala la puerta. Corres hacia ella y 
miras al pasillo. Nada. Los ladridos crecen de 
volumen y te das la vuelta hacia el Espíritu, 
que parece debatirse contra algo. Está en plena 
lucha con dos Gran Daneses que clavan en ella 
sus dientes. Das un paso al frente, pero no 


64 


ANNA 


tiene remedio. No puedes ayudarla, ya que: ni | 


siquiera puedes tocar a esas bestias. Y tu 
ayuda habría sido bien recibida, ya que los 
perros son demasiado poderosos para ella. Se 
debilita, a la vez que se desvanece su imagen. 
Poco después desaparece por completo. Satis- 
fechos por haber cumplido con su misión, los 
dos Gran Daneses desaparecen también. Te 
quedas solo. Ahora, ¿qué harás? ¿Quieres ayu- 
darla tal como te lo pidió (pasa al 257) o 
prefieres escapar de la mansión (pasa al 346)? 


74 

Terminas de cenar. El Conde se pone en pie 
y dice: 

—La charla ha sido muy agradable, pero 
debe de estar muy cansado. Franklins le mos- 
trará el camino a su habitación. Retirémonos. 

Te pones en pie. Tiene razón, es verdad que 
estás cansado, y ya pasa de medianoche. Das 
un traspiés y te apoyas en la mesa para soste- 
nerte. ¡Vaya! No habías advertido que estabas 
tan cansado. ¿O acaso has bebido mucho? La 
cabeza te da vueltas; la voz de tu anfitrión 
forma parte de un ruido de fondo que va 
creciendo en tus oídos. Por fin, pierdes el 
conocimiento y te desplomas... Pasa al 173. 


75 
—¿Escapar de esta casa? —rie—. ¡Ojalá 
pudiéramos! Yo ya encontraré el modo de 
salir, pero antes he de cumplir una misión. Tú 
puedes elegir tu propia forma de escapar, si 
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bien ninguna es segura. La puerta principal 
está al pie de la escalera. Como seguramente 
entraste por ella, puedes intentar salir por ahí 
mismo, O quizá sea posible saltar desde alguna 
ventana. Lamentablemente, la mayor parte de 
ellas tienen barrotes. Hay un pasadizo secreto 
en el sótano que conduce al exterior, pero las 
posibilidades de que lo descubras son más bien 
escasas. En cualquier caso, gracias por liberar- 
me. Aquí nos separamos. 

El hombre echa una ojeada por la puerta 
para comprobar si hay alguien en el pasillo, y 
después sale de la habitación. Tú puedes salir 
tras él (pasa al 378) o acercarte a la mesa y a 
las cajas para examinarlas (pasa al 213). 


76 
Orville ha estado decidiendo su próxima 
letra, y la farfulla rápidamente. Ha elegido la 
S. Escribe inmediatamente tu respuesta o pier- 
des 1 punto de RESISTENCIA. Pasa al 315. 
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- Pruebas a girar el picaporte, pero la puerta 
no se abre. Estás encerrado en la habitación. 
Un escalofrío de ansiedad te estremece. Añá- 
dete 1 punto de MIEDO. A menos que seas 
capaz de encontrar una salida, estás atrapado. 
Quizá haya alguna clave en la caja situada 
sobre la repisa. Pasa al 40. 


78 
Resuelve el combate. Los perros te atacan 
de uno en uno. 


Primer 

GRAN DANES DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 
Segundo 

GRAN DANES DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 


Si vences a los dos, pasa al 383. 


79 
Tira dos dados y compara el resultado con 
tu puntuación de DESTREZA. Si es mayor que 
tu puntuación /nicial, pasa al 106. Si es igual o 
menor, pasa al 128. 
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Miras alrededor de la cámara. Hay otro 
pasadizo por el que se puede salir de ella. Si 
eliges el momento con cuidado, posiblemente 
logres alcanzarlo sin que nadie se dé cuenta. 
¿Te acercarás en silencio y pegado a la pared 
hacia esa salida (pasa al 187) o prefieres 
quedarte a contemplar la escena (pasa al 314)? 


81 

En un cajón que hay bajo el banco encuen- 
tras unos cuantos abrecartas muy afiligrana- 
dos. Posiblemente sea una colección. Te intere- 
san, pues son resistentes como dagas. De 
hecho, pueden emplearse como armas. Puedes 
quedarte con uno si así lo deseas; en tanto que 
ARMA, permitirá que tu puntuación de DES- 
TREZA se incremente hasta su valor Inicial si lo 
empleas en un combate. Pasa al 385. 


No hay manera de abrir la puerta, ya que 
sólo obedece las órdenes del Conde de Dru- 
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mer. Ahora eres su prisionero; permanecerás el 


resto de tus días atrapado entre estas cuatro 
paredes. 


83 

En el almacén encuentras loza, cubertería y 
alimentos, además de un afilado cuchillo para 
cortar carne, que puedes guardarte para em- 
plearlo como ARMA en lo sucesivo. Este 
afilado cuchillo te permitirá añadirte 3 puntos 
de DESTREZA al entrar en combate. En una 
estantería encuentras varios dientes de ajo, que 
también puedes guardarte. Asimismo, hay una 
botella de liquido blanco que no tiene etiqueta. 
S1 decides beber este liquido, pasa al 362. Si 
optas por ignorarlo y probar a salir por la 
puerta que hay al fondo del almacén, pasa al 
255. La otra salida que te queda es la puerta 
por la que entraste, por la cual vuelves al 
rellano (pasa al 233). 


84 
Esta comida no tiene nada de particular. 
Pasa al 36. 


85 
La pequeña figura se mueve y descubre un 
resorte que hay en la repisa. Te paras a pensar 
si apretarlo o no. Permaneces sumido en estas 
consideraciones y no te das cuenta de lo que 
está ocurriendo en el fuego. ¡En la chimenea, el 
fuego parece haber cobrado vida propia! Lla- 
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mas altas lamen las paredes de la chimenea, 
produciendo mucho calor. Al sentirlo, das un 
paso atrás; dos diminutas siluetas saltan del 
fuego y se te encaran. Estos ESPIRITUS DEL 
FUEGO son pequeños —te llegan sólo a las 
rodillas—, pero sus cuerpos igneos queman 
con la misma energía del fuego del que han 
salido. Flotan en el aire justo por encima de la 
alfombra; si tocasen cualquier cosa la incen- 
diarían. ¿Optas por combatir contra estas cria- 
turas (pasa al 9) o prefieres intentar otra forma 
de acercarte a ellas (pasa al 145)? 


86 

La puerta da a un estrecho pasillo que 
termina en una ventana. A mitad de camino, 
en la pared de la izquierda, hay una puerta en 
la que se lee «Diabolus». Si quieres probar esa 
puerta, pasa al 13. Si prefieres investigar la 
ventana, pasa al 110. Si no te interesa ninguna 
de las dos posibilidades y prefieres volver a 
salir por la puerta y seguir por el rellano, pasa 
al 193. 


87 

a puerta se abre de golpe! Dos hombres 
vestidos con túnicas blancas entran por ella. 
Por lo menos, supones que son hombres, aun- 
que llevan los rostros ocultos por máscaras 
hechas con cabezas de cabra. Van armados de 
cuchillos y se lanzan al ataque, uno sobre tu 
compañero y el otro sobre ti. Resuelve prime- 
ro tu combate: 


70 


SPARE 


ADORADOR 
DEL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 
DEMONIO 


Si le derrotas, pasa al 178. 


88 
Profiere una maldición. 
—Maldito seas, forastero —susurra—. De 
acuerdo. Responderé a tu pregunta. 


¿Qué pregunta vas a hacerle? 
¿Cómo encontrar al hombre de 

gris? Pasa al 65 
¿Qué habitaciones secretas hay | 


en la mansión? Pasa al 295 
¿Cuáles son los «festejos» de 
esta noche? Pasa al 55 


89 

Bajas por las escaleras. Al final cruza un 
pasadizo. Tomas el ramal de la derecha y lo 
sigues hasta alcanzar un callejón sin salida en 
donde hay dos puertas, una enfrente de la otra. 
¿Probarás la puerta de la izquierda (pasa al 
305), la de la derecha (pasa al 44) o prefieres 
dar la vuelta y volver por donde viniste (pasa 
al 366)? 
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Arrojas el ajo al vampiro y te lanzas hacia la 
puerta. Suelta un chillido mientras trata de 
librarse del ajo, lo cual le detendrá unos 


da 
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instantes. De todas formas, la suerte no te 
acompaña. ¡La puerta está cerrada! Y el vam- 
piro se acerca paso a paso hacia ti, con los ojos 
inexorablemente fijos en los tuyos. ¿Tienes un 
anillo de oro y rubíes? Si es así, pasa al 135. Si 
no, pasa al 326. 
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Más adelante, siguiendo el pasillo, hay una 
puerta a la derecha. Si quieres probar a abrir- 
la, pasa al 112. Si prefieres dejarla a un lado y 
continuar por el corredor, pasa al 393. 


92 
La puerta se abre a un oscuro rellano. Un 
tramo de escaleras baja al otro piso. ¿Te 
decides a seguir las escaleras (pasa al 216) o 
prefieres cerrar la puerta y volver a través del 
espejo (pasa al 349»? 
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Al ver el coñac se le encienden los ojos. 
Echas un poco en el tapón de la petaca y se lo 
pasas. Lo traga y se lame los labios. Tras otros 
dos tragos, empieza a trabársele la lengua. Le 
dices que tienes noticias de que en el sótano 
hay pasadizos secretos y que te encantaría que 
alguien tan bien informado como él te los 
mostrara. Tus adulaciones, junto con el coñac, 
producen el efecto deseado. Te cuenta orgullo- 
samente varias cosas acerca de los sótanos: 

mucho más de lo que debiera. 
—Claro que en los sótanos no puede entrar 
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cualquiera —se jacta—. Tienes que saber cuál 
es la contraseña para que se te abran las 
puertas secretas. Y el Maestro la cambia cada 
dos por tres para proteger sus secretos. Por 
ejemplo, ayer la contraseña era «Pravemi», 
pero la ha cambiado, y ahora... ¿cuál es la 
contraseña ahora? La tengo en la punta de la 
lengua. Debería recordarla, pues es como el 
nombre de la mansión pero mezclado. ¡Ay, 
estoy confuso! ¡Debe ser culpa de tu coñac! 

Da un paso atrás, advirtiendo que ya ha 
dicho suficiente. Intentas seguir preguntándo- 
le, pero no te contestará. Por el contrario, se 
dirige hacia la puerta de la izquierda y te deja 
allí. Antes de salir señala el pasadizo y mur- 
mura algo sobre el piso de arriba. Pasa al 393 
para seguir por el pasadizo o al 166 para mirar 
alrededor. 


94 
Los otros dos Gran Daneses rugen y avan- 
zan hacia ti. Si quieres combatirlos, pasa al 78. 
Si prefieres escapar, has de Probar tu Suerte. S1 
la Suerte te acompaña, pasa al 240. Si no 
tienes Suerte, pasa al 31. 


95 
La puerta se abre de par en par y el viejo 
mira afuera antes de permitirte entrar. Los dos 
hombres escuchan tu relato acerca del acci- 
dente. 
—Vaya, pues sí que es mala suerte —dice el 
viejo —. En cualquier caso, me atrevería a 
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decir que Franklins ode ayudarte. Vete a 
buscarlo, Hermano William. 
Al oír su nombre, el joven se queda ando 


-a su compañero con perplejidad, pero sale sin 


embargo de la cocina. Preguntas a tu huésped 
en qué clase de lugar te encuentras, y si él y el 
hermano Williams son miembros de una agru- 
pación religiosa. 

—Algo asi —responde—. Lo cierto es que 
has llegado en un momento poco oportuno. 
Pues esta noche... —duda, presa del nerviosis- 
mo—, esta noche es... 

No llega a terminar la frase, pues le inte- 
rrumpe la llegada del Hermano Williams y de 
un hombre muy alto, vestido con un chaqué 
negro. Le explicas tu problema a Franklins. 

—Verá usted, aquí no son bienvenidos los 
visitantes —dice solemnemente Franklins—, 
pero le presentaré al amo de la casa, quien 
decidirá si podemos o no ayudarle. Sigame. 

Te conduce a través de la cocina y por un 
pasillo, hasta una sala de reuniones, en donde 
te señala un asiento. 

—Espere aquí a que informe al Conde —or- 
dena, y desaparece por una puerta—. Pasa al 8. 


96 
El Conde hace sonar un timbre para llamar 
al mayordomo, que inmediatamente aparece 
por la puerta. 
—Franklins, nuestro invitado ha decidido 
que no quiere cenar. Ha rechazado nuestra 
hospitalidad. ¡Proceda como debe! 
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El mayordomo asiente y toca un botón que 
hay en el respaldo de tu silla. ¡En los brazos 
aparecen de repente argollas que se te cierran 
en torno a las muñecas! ¡No puedes moverte! 
Te retuerces, pero no puedes soltarte. Entre- 
tanto, el mayordomo ha sacado un pañuelo del 
bolsillo y vierte sobre él un líquido acre que 
guardaba en un frasco. No puedes hacer nada 
cuando te lo aplica sobre la boca. ¡Cloroformo! 
Pierdes el conocimiento... Pasa al 173. 


97 
Intentas abrir sin éxito. La puerta está fir- 
memente cerrada, así que decides seguir por el 
pasillo. En donde se ensancha, puedes girar a 
la izquierda (pasa al 316) o continuar por el 
pasillo, que gira a la derecha, y probar allí la 
primera puerta (pasa al 217). 


98 
Abres la puerta, al principio con cautela, 
pero como sólo ves oscuridad, la abres de par 
en par. ¡Aaaayyy! Chillas con toda tu fuerza al 
balancearse un cuerpo delante de tus narices. 
Es el cadáver de un hombre ya viejo; a juzgar 
por la expresión de su rostro, la suya no fue 
una muerte placentera. Añádete 3 puntos de 
MIEDO. Presa del pánico, sales al rellano a 

todo correr. Pasa al 374. 
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Según se abre la tapa se te iluminan los ojos. 
¡Dentro de la caja hay una daga con perlas 


76 


ME A 
JOR 


e. 
e. .n 
e 


“ 
...s eo e 


incrustadas en la empuñadura! La recoges, 
dispuesto a admirar esa maravillosa obra de 
artesanía. Pero la daga no es todo lo que 
contiene la caja. Bajo ella hay un frasco que 
contiene un líquido negro. Puedes llevártelo, si 
quieres. Te guardas la daga en el bolsillo y te 
vuelves hacia la puerta. Pero el corazón se te 
encoge al ver que se cierra de un portazo. 
Intentas abrirla, pero no tiene picaporte. ¿Re- 
gistrarás la habitación para buscar algo que te 
permita abrirla (pasa al 82) o prefieres ver si 
puedes hacerlo con la ayuda de la daga y del 
frasco (pasa al 67)? 
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Cierras el compartimento secreto y te escu- 
rres a toda velocidad detrás de las cortinas. 
Instantes después se abre la puerta y oyes 
pasos dentro de la habitación. Entran dos 
hombres enzarzados en una acalorada discu- 
sión. Aunque oyes tan sólo parte de la conver- 
sación, ¡están hablando de una ceremonia de 
la que forma parte un sacrificio humano! 
Tragas saliva con dificultad, confiando que no 
es probable que te toque a ti hacer de víctima; 
pero has de añadirte 1 punto de MIEDO por 
haberlo pensado. Permaneces inmóvil tras las 
cortinas. Es seguro que los dos hombres se han 
acercado a la mesa. Oyes un tenue «clic», 
como si abrieran un cajón. Los hombres salen 
de la habitación poco después. Cuando crees 
encontrarte a salvo, sales de tu escondite y 
registras el compartimento. Se han llevado la 
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HASLIRRARAAD 


- caja de cuero. Ahora, ¿saldrás por la puerta 


(pasa al 131) o a través del espejo (pasa al 
160)? | 


101 

En el último momento consigues esquivar la 
silla, que te pasa rozando y se estrella contra la 
pared que hay a tus espaldas. Sales ileso, pero 
debes añadirte l punto de MIEDO. Ahora será 
mejor que abandones la habitación inmediata- 
mente, antes de que el POLTERGEIST te 
haga verdadero daño. Pasa al 2. 
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El pasadizo es estrecho y sólo lo ilumina una 
débil luz. Tras recorrer cierta distancia llegas a 
una escalera que desciende. Lenta y cautelosa- 
mente comienzas a bajar. Tras doce peldaños, 
más o menos, llegas a otro rellano. Las escale- 
ras siguen bajando; puedes seguir por ellas 
(pasa al 216) o probar una puerta que hay en 
el rellano (pasa al 24). 


103 

Abres la puerta lenta y cautelosamente. 
Entras en un dormitorio que parece estar 
preparado para que alguien pase en él la 
noche. Las sábanas están plegadas sobre la 
cama, la chimenea arde débilmente. En la me- 
silla hay una vela encendida, y junto a ella 
una bandeja de plata que contiene una cena 
ligera. El aspecto en general es muy conforta- 
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ble. ¿Entrarás en la habitación para investigar 
en la mesilla (pasa al 163) o los cajones (pasa 
al 41), o más bien te hace sospechar esta 
aparente tranquilidad, por lo que prefieres 
abandonar el dormitorio (pasa al 243)? 


104 

Sientes una punzada de dolor en la espalda. 
Te llevas la mano a la herida y la sangre te 
rezuma por entre los dedos. Aunque su amo 
está muerto, Franklins no dejará de luchar. 
Puedes darte la vuelta para enfrentarte al 
mayordomo antes de que descargue un nuevo 
golpe. Réstate 4 puntos de RESISTENCIA y pasa 
al 180. 


105 

—¿Derrotar al Maestro, eh? —dice mirán- 
dote de arriba a abajo—. La verdad, no puede 
decirse que nuestro amigo tenga modestas 
ambiciones. Nunca conseguirás derrotar al 
Maestro, pues sólo podrás matarlo con el 
cuchillo Kris, que está escondido en una habi- 
tación secreta. Unicamente puedo decirte que 
la habitación está en los sótanos, y que necesi- 
tarás una contraseña para poder entrar. Pero 
no sé cuál es. La vieja Mordana sabía la 
contraseña, pero hace ya algún tiempo que 
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murió. Yo, en tu lugar, trataría de irme mien- 


tras aún sea posible. 

Le preguntas si no será mejor que huyáis los 
dos juntos, pero sacude la cabeza. 

—Yo no puedo marcharme antes de llevar a 
cabo mi venganza... o morir en el intento. 

Echa un vistazo al pasadizo y se escabulle. 
¿Decides seguirle (pasa al 378) o prefieres 
registrar antes la mesa y las cajas (pasa al 
213) 
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Cargas contra la puerta. Vibra pero se man- 
tiene en su sitio, y te quedas con el hombro 
hecho trizas. Réstate 2 puntos de RESISTEN- 


- CIA. Te das cuenta de que la puerta es madera 


maciza; resulta imposible romperla sin hacerse 
daño. Pasa al 158. 


107 
Te acercas a las cortinas y las apartas lenta- 
mente. En el exterior, la tormenta sigue bra- 
mando con fuerza. Se oyen los truenos y la 
lluvia azota la ventana. La ventana está prote- 
gida con barrotes. Por aquí no hay salida. Pasa 
al 168. 


108 
El pasillo se ensancha. A tu izquierda hay 
un pasaje con dos puertas, una enfrente de 
otra. Para seguir por aquí, pasa al 21. Si no 
quieres hacerlo, puedes avanzar un par de 
metros y torcer a la derecha para tomar otro 
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pasaje que deja a cada lado una puerta y va a 
dar a otra. Para seguir este otro camino, pasa 
al 49. 


109 

¿Podrás derrotar al demonio que tienes de- 
lante de t1? Si no lo haces, no cabe la menor 
duda de que te matará. Pero tienes contigo el 
puñal Kris, el único arma que puede dañar a 
ese ser monstruoso. Añádete 6 puntos de DES- 
TREZA mientras tengas este arma. Ahora, re- 
suelve el combate: 


DEMONIO 
INFERNAL DESTREZA 14 RESISTENCIA 12 


Si vences en el combate, pasa al 400. 


110 

Sobre el ventanal hay numerosos cortinajes; 
te acercas con cautela. Golpeas los pliegues de 
la tela y te alivia comprobar que no hay nada. 
Aunque todo parece en calma, sigues con la 
guardia alzada mientras apartas los cortinajes. 
Al efectuarlo, resuena en el exterior un trueno 
tremendo que te hace dar un salto. Pero estás 
a salvo: se trata de una ventana totalmente 
normal. Sin embargo, las barras de hierro que 
hay afuera son un tanto preocupantes. Por la 
ventana no se ve otra cosa que el agua corrien- 
do a mares. Pero, sorprendentemente, la lluvia 
no alcanza una zona del cristal. ¿Será que el 
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pon A A A A A A A A A A O LA A ORAL ALIADA A A MIRARLA SOL 
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viento la aparta de esa esquina? Te inclinas 


para verlo más de cerca. Sobre el vaho que se 
ha condensado en el cristal hay escrito un 
mensaje. Lees tres palabras: «Mordana en 
Abaddon». Lo repites para memorizarlo y lo 
borras, no sea que alguien más lo lea. Quizá el 
mensaje te resulte útil (ya te darás cuenta del 
momento en que así sea). Si más tarde deseas 
hacer uso del mensaje, pasa a la sección 88. 
¡No pases al 88 ahora! Ahora debes volver al 
rellano y girar allí a la izquierda. Pasa al 
193. 
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Tu anfitrión está algo molesto a causa de tu 
Nerviosismo. 

—Venga —dice—, no hay de qué asustarse. 
¿Ha perdido el aplomo a causa del acciden- 
te? Beba su copa. Pronto olvidará sus te- 
mores. 

Mientras le miras, tu mente empieza a gas- 
tarte jugarretas. ¿Es su expresión la de alguien 
que está verdaderamente preocupado por tu 
bienestar, o hay en sus ojos y en su sonrisa 
algún secreto que no alcanzas a comprender? 
Te recorre un escalofrio; el miedo que te 
produce la situación es evidente. Añádete 1 
punto de MIEDO. Poco después reaparece 
Franklins. 

—La cena está servida, señor —dice al 
Conde. 

Ambos os ponéis en pie y os dirigís al 
comedor. Pasa al 309. 
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La puerta se abre de par en par. Estás a 
punto de entrar, pero dudas en cuanto obser- 
vas lo que hay dentro. Es la entrada de una 
cámara de tortura subterránea. En una esqui- 
na se ve una formidable doncella de hierro, 
con su mortífera puerta entreabierta. En el 
centro de la sala hay un potro. Cuelgan del 
techo, cerca de la pared de la izquierda, dos 
jaulas. Una es del tamaño justo para albergar 
a un hombre de pie sin moverse; en la otra 
sólo sería posible permanecer agachado. Un 
escalofrío te recorre la columna vertebral. De 
repente, ¡dos pares de manos te agarran por 
las muñecas y te empujan adentro! Detrás de 
la puerta aparece un hombre de anchos hom- 
bros y brazos poderosos. Viste un delantal de 
cuero y lleva un parche sobre el ojo izquierdo. 

—¡Vaya, vaya! —exclama—. ¿A quién tene- 
mos aqui, metiendo las narices donde no le 
importa? Venga, habla. ¿Te ha comido la 
lengua el gato? 

¿Qué le vas a contestar? ¿Que estás tratando 
de encontrar la salida y que te encantaría 
largarte de allí ahora mismo (pasa al 4), o que 
eres uno de los amigos del Maestro (pasa al 
16) 


113 
La habitación en que entras es una sala de 
reuniones. En el centro hay una mesa rodeada 
por seis sillas. En un extremo se ve un enorme 


mural con una escena campestre, quizá toma- 
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da de esta misma zona, hace ya muchos años. 
En la pared de enfrente, desde el techo hasta el 
suelo, hay un enorme espejo. En el muro 
situado al otro lado de la puerta hay gruesos 
cortinajes de terciopelo. Te acercas a observar 
la escena pintada en la pared y te vuelves en el 
acto para mirar el espejo. Un susto tremendo 
te espera. Los ojos se te abren como platos al 
acercarte al espejo. ¡No proyecta ningún reflejo 
de tu imagen! Añádete 1 punto de MIEDO. Te 
acercas más aún, pero sigue sin aparecer tu 
reflejo, pese a que puedes ver con toda clari- 
dad la mesa y el mural que están a tus espal- 
das. Al ir a tocar la superficie, ves cómo tu 
mano lo traspasa. La sacas a toda prisa y te 
pones a pensar. ¿Optas por salir de la sala 
(pasa al 131), por pasar a través del espejo 
(pasa al 160) o por investigar la sala con 
mayor detenimiento (pasa al 324)? 


114 
¿Decides salir de la habitación (pasa al 77) o 
examinar la caja que hay sobre la repisa (pasa 
al 40) B 


115 

Se te hace la boca agua en cuanto ves el pato 
asado que ponen delante de ti. El Conde toma 
lo mismo, y habláis mientras coméis. Quiere 
saber cómo es que ibas en coche por ese 
camino, en medio de la noche, y le cuentas que 
te lo indicó el viejo aquél. Le preguntas por su 
familia. Pasa al 28. 
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- Fuera de la habitación, el pasillo sigue ade- 


lante, dejando a la izquierda una puerta. Si 
decides proseguir por el pasillo, pasa al 91. 
Si optas por explorar esta parte de la man- 
sión, pasa al 166. 


117 

Entras en la habitación y cierras la puerta a 
tus espaldas. De una de las esquinas llega un 
chirrido que te hace saltar, pero al acercarte 
adviertes con alivio que se trata sólo de tres. 
ratas metidas en una jaula. Aguzas el oido 
mientras sigues investigando. ¿Registrarás los 
cajones (pasa al 81), examinarás el líquido que 
hay en unos frascos de cristal (pasa al 341) o 
mirarás en los armarios (pasa al 371)? 


118 

La puerta se abre y entras en la cocina. Está 
vacía e inmaculadamente limpia; todos los 
cuchillos, cacerolas y sartenes cuelgan de las 
paredes en perfecto orden. Bajo una ventana 
hay un fregadero, junto a una gran cocina y 
una nevera. Una gran mesa ocupa el centro de 
la estancia. Hay dos puertas; una conduce 
afuera y la otra parece la puerta de la despen- 
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sa. Sobre el fogón resalta un gran manojo de 
llaves. ¿Qué harás? 


¿Probar la puerta de salida? Pasa al 327 
¿Probar la otra puerta? Pasa al 126 
¿Coger el manojo de llaves que 
hay sobre el fogón? Pasa al 148 
119 


¿Empezarás por examinar los ornamentos 
de una estantería que hay en una esquina (pasa 
al 192) o la chimenea y la repisa (pasa al 303)? 
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Agarras el picaporte y lo haces girar. ¡La 
puerta está cerrada con llave! La voz suelta 
una risotada para acompañar tu vano intento 
de huir. 

-—No, amigo —se burla—,; no puedes esca- 
par de esta habitación. ¡Desde aquí sólo se 
escapara tu vida! 

Añádete 1 punto de MIEDO y pasa al 291. 


Abres la puerta rápidamente y sales al pasi- 
llo. Afortunadamente, no hay nadie a la vista. 


Giras a la izquierda y avanzas hasta alcanzar - 


una pared revestida de paneles de madera, en 
la que el pasillo tuerce a la izquierda. Pasa al 
175. 
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El pasadizo desemboca en una gran cámara 
con paredes de roca viva. Sobre ellas ves 
pintados símbolos misteriosos; cuatro cabezas 
de cabra, clavadas en sendas estacas, delimitan 
la zona central. En el medio hay un altar 
cubierto de tela negra, junto al cual se ve una 
silueta encapuchada. Lleva una túnica, al igual 
que los demás, pero su cabeza de cabra está 
teñida de púrpura. Supones que debe tratarse 
del jefe. Te unes a la congregación, que rodea 
el altar, y te sitúas al fondo. Pocos minutos 
después llega desde el pasadizo otro sonido; 
esta vez oyes los chillidos de una mujer joven. 
Dos personajes enmascarados surgen del pasa- 
dizo; llevan a rastras a una muchacha rubia, 
hermosa, que se debate desesperadamente, 
mientras chilla con todas sus fuerzas. La arras- 
tran al altar y la atan allí encima. La congre- 
gación, dirigida por el jefe, estalla en cánticos, 
y después el jefe ordena al Hermano Isaacson 
que dé un paso al frente. Se cambian las 
máscaras y el Hermano Isaacson asciende al 
altar. De su túnica extrae una daga afiladisima 
y la alza sobre la mujer. Entre la multitud se 
oyen excitados murmullos. Pero ¿qué harás? 
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¿Contemplar lo que vaya a ocurrir (pasa al 
314), intentar dar con una salida (pasa al 80) o 
procurar rescatar a la muchacha (pasa al 328)? 


123 

La habitación parece estar habitada. Se trata 
de un dormitorio: una gran cama cubierta con 
una colcha amarilla domina la estancia. Por el 
suelo se ven unas cuantas ropas esparcidas, y 
en una esquina hay un grifo abierto. Las ropas 
parecen pertenecer a una mujer, pero no ad- 
viertes la presencia de nadie. ¿Anunciarás tu 
llegada en caso de que haya alguien en la 
habitación (pasa al 386), registrarás a ver qué 
encuentras (pasa al 337) o saldrás de la habita- 
ción (pasa al 2)? 


124 

—Prepárate para morir, miserable mortal 
—se refocila la cabeza decapitada—. Nadie 
puede escapar de la maldad que reina en este 
lugar. La Mansión de Drumer te ha hecho 
venir a propósito. Antes de que acabe la noche 
te unirás a mí y a mis compañeros del otro 
mundo. Nuestro destino es el tuyo. ¡Quedarás 
atrapado para siempre en este lugar que será 
causa de tu muerte! 

Tras estas palabras, una risa burlesca llena 
la habitación. La aparición se vuelve y atravie- 


90 


sa la pared, a la vez que se desvanece la risa. 
Pero el susto te supone otros 2 puntos de 
MIEDO. Súmalos a tu puntuación y sal de la 
habitación. Pasa al 382. 


125 

Entras en un dormitorio tenuemente ilumi- 
nado y cierras la puerta. El cuarto está vacio 
por completo, con la excepción de una cómo- 
da y una cama; pero escuchas el sonido de una 
música. ¿Decides registrar la habitación para 
asegurarte de que no hay peligro (pasa al 239) 
o prefieres salir directamente y volver al rella- 
no (pasa al 272)? 


126 
Agarras el picaporte y abres la puerta. Pero 
la visión que recibes te hace retroceder boquia- 
bierto. Dentro de la despensa, inmóvil, hay un 
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repelente ser vestido con andrajos. Tiene la 
cara y las manos semidescompuestas y el 
hedor de la muerte te inunda las vías nasales. 
Tu entrada lo ha despertado. Se le abren los 
ojos y de la garganta le surge una especie de 
silbido. Una lengua desmesurada le cuelga de 
la boca; este ser repugnante avanza hacia ti. 
Añádete 2 puntos de MIEDO. ¡Debes combatir 
con este MUERTO VIVIENTE! Puedes coger 
un cuchillo de la pared y emplearlo como 
ARMA (añádete 3 puntos de DESTREZA). 


MUERTO 
VIVIENTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


En cuanto te inflija la segunda herida, pasa 
al 186. Si consigues derrotarlo, pasa al 29. 


127 

—Entonces, venga —dice alegremente—. 
Vayamos. Estoy listo. 

Tú dudas si seguirle el juego o no. Le 
preguntas si está seguro de lo que va a hacer. 

-—Oh, desde luego, desde luego —ríe mien- 
tras se te acerca—. ¡Pero tuú sí que puedes estar 
seguro de que no voy a bajar allí sin pelear! 

Al decir estas palabras, saca un cuchillo de 
su túnica y te ataca. Resuelve el combate: 


HOMBRE 
DE BLANCO DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Si decides perdonarle la vida, pasa al 359 
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cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 2 
puntos. Si decides acabar con él, pasa al 366. 


128 

Tomas carrerilla y cargas contra la puerta. 
Vibra, y el ruido retumba por toda la mansión. 
Pero la cerradura permanece en su sitio y tú 
rebotas con el brazo dolorido. Réstate 2 pun- 
tos de RESISTENCIA a causa del dolor. Si 
quieres intentarlo de nuevo, pasa al 106. 
S1 tienes la impresión de que la puerta es 
demasiado resistente y es improbable que con- 
sigas romperla, pasa al 158. 


129 

Pasas de puntillas, silenciosamente, al otro 
pasadizo. Sin quitar ojo a la ceremonia, te 
aseguras de que nadie te ha visto; sigues 
bordeando la pared hasta alcanzar el pasadizo 
y escabullirte. ¡Has conseguido escapar! Al 
final del pasadizo hay una puerta que no está 
cerrada. La abres. Pasa al 232. 


130 
Suma los puntos que se indican por cada 
nombre elegido: 


Kelnor 3 puntos 
Kris 3 puntos 


Cualquier otro nombre no vale ningún pun- 
to. Ahora pasa al 297. 
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- Abandonas cautelosamente la habitación y 

observas el pasillo. No hay nadie a la vista. A 
tu izquierda encuentras una puerta, que pue- 
des intentar abrir pasando al 211. Si no, 
puedes torcer a la derecha y seguir por el 
corredor (pasa al 58). 


132 

Bajas cautelosamente las escaleras, mirando 
en todas direcciones. No hay nadie por allí. En 
el corredor de abajo, puedes elegir entre pro- 
bar a abrir una puerta que hay a tu izquierda 
(pasa al 353) o una que hay a tu derecha (pasa 
al 285), o bien acercarte a la puerta principal y 
abrirla (pasa al 222). 


133 

Entras en un cuarto pequeño en el que sólo 
hay una mesa. Miras en derredor para asegu- 
rarte de que estás a salvo y te acercas a la 
mesa. La caja que descansa sobre ella es de 
madera y tiene refuerzos de bronce. Es larga y 
no muy gruesa; parece que contuviese un par 
de pistolones de duelo. Abres el cierre y echas 
hacia atrás la tapa. Pasa al 99. 


- 134 
Te inclinas y aferras la caja de embalar por 
las esquinas. De un tirón, la levantas. Lo que 
ves a tus pies te horroriza; debes añadirte 2 
puntos de MIEDO. De la caja cae el cuerpo sin 
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vida de un animal, terriblemente mutilado. 
Quizá sea una oveja recién esquilada, o, más 
probablemente, una cabra, pero es dificil sa- 
berlo con certeza, pues la han decapitado. Te 
das la vuelta, conteniendo una náusea crecien- 
te, y vas hacia la puerta. Pasa al 378. 
á 
135 

Te colocas el anillo en el dedo. Al hacerlo, el 

hombre se “sonrie. 


—Bien —dice—, eso simplificará enorme- 


mente mi cometido. Acércate. 

¡Te echas a temblar al darte cuenta de que 
has cometido un error! Intentas quitarte el 
anillo, pero tu mente no permite que tus dedos 
se muevan como quisieras. El anillo te ha 
puesto a merced de la voluntad de tu anfitrión. 
Pasa al 326. 


136 
¿Tuviste Suerte o no? Si tuviste Suerte, has 
conseguido evitar las astillas del cristal sin 
sufrir ningún percance. Si no tuviste Suerte, te 
has cortado en la muñeca: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. Ahora pasa al 317. 
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- Te acercas a una gran ventana que parece no 
estar cerrada del todo. Pero en el exterior hay 
barras de hierro: incluso aunque fueras capaz 
de abrir la hoja, nunca podrías pasar por entre 
los barrotes. ¡Desde luego, la mansión está 
bien protegida contra los intrusos! ¿Deseas 
proseguir bordeándola para ver de dónde pro- 
cede la luz (pasa al 345) o volver a la puerta 
principal para tirar del cordón (pasa al 275) o 
hacer uso de la aldaba (pasa al 357)? 


i 


138 
Reconoces al jorobado; es el hombre que te 
llevó una bebida a la habitación de arriba, 
pero no estás seguro de que te haya reconocido 
él a ti. ¿Quieres dejar de luchar y probar a 
refrescarle la memoria (pasa al 198) o decides 
seguir adelante y matarlo (pasa al 164)? 
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139 | = : 
Te acercas a la cama y sacudes amablemente A Tr tmb NE 
a la anciana. Pero nada más tocar su piel a 4 MS > 
marchita retrocedes horrorizado. ¡Está fría NDA ¿ar | e Ms AA 
como una piedra! ¡Muerta! Añádete 2 puntos wa l A AIM 
de MIEDO por el susto. Mientras permaneces al - : a EN N ; 
lado de la cama, temblando, un grave lamento 
surge de su cuerpo. Se le abren los párpados y 
dos ojos completamente blancos se quedan 
mirando al techo. ¡No tiene pupilas! ¿Quieres 
quedarte a ver qué ocurre a continuación (pasa 
al 246) o prefieres batirte en retirada a toda 
velocidad y volver al pasillo (pasa al 159)? 
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Agarras el picaporte y lo mueves. La puerta 
está cerrada con llave, y parece demasiado 
resistente como para echarla abajo. ¿Irás hacia 
la puerta que hay en el extremo del corredor 
(pasa al 332) o volverás por donde viniste, 
dejando a un lado la habitación por la que 
originalmente llegaste a esta zona (pasa al 
287)? 


141 
Suma los puntos que se indican por cada 
nombre elegido: 
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Shekou 5 puntos 


Shaitan 3 puntos 


Cualquier otro nombre no vale ningún pun- 
to. Ahora pasa al 280. 


142 

Los pasos se oyen cada vez con más nitidez. 
De repente se detienen. ¡No ves absolutamente 
nada! ¡A juzgar por el sonido, el que se acerca- 
ba debería encontrarse ahora delante de ti! 
Empiezas a sudar; añádete 1 punto de MIEDO. 
Un raro dolor te aprieta el pecho cada vez con 
más fuerza. ¡Es como si un enemigo invisible 
te hubiera agarrado el corazón y te lo estruja- 
se! Pero sigues sin ver nada. Luchas contra el 
dolor y resuena en tus oídos una risotada. 
¡Hay algo delante de ti! Intentas escapar. 
Combate contra este ENEMIGO INVISIBLE. 
Aunque no le provoques el menor daño, su 
puntuación de RESISTENCIA refleja la fortaleza 
con que te tiene atrapado; si reduces su RESIS.- 
TENCIA hasta cero podrás librarte y escapar 
por el pasillo, torciendo al fondo a la derecha. 
Pasa al 257 si consigues escapar: 


ENEMIGO 

INVISIBLE DESTREZA 10 RESISTENCIA 4 
143 

Te acercas a la celda siguiente. El ruido de 

pisadas al otro lado de la puerta te hace 

volverte a toda prisa. Aparecen cuatro hom- 
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bres vestidos con túnicas blancas y enmascara- 
dos con cabezas de cabra. a o 


 —j¡Os lo dije! —grita uno de ellos—. ¡Ya 
sabía yo que oía algo! Parece que alguien 
quiere liberar a nuestros prisioneros. ¡Venga, 
Hermanos! 

Se abalanzan sobre ti; debes resolver prime- 
ro el combate con el jefe. 


JEFE DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 
Si vences, pasa al 301. 


144 

—¿Quién es? —pregunta una voz al otro 
lado de la puerta. La puerta no está cerrada, 
así que puedes entrar, aunque tal vez no desees 
ser descubierto todavía. ¿Abrirás la puerta 
para ver la cara de quien está al otro lado 
(pasa al 71) o prefieres murmurar algo asi 
como «Perdón, me he equivocado» y probar 
suerte en otra parte (pasa al 278)? 


145 
¿Cómo vas a zafarte de estos seres, que no 
dejan de avanzar? ¿Recogiendo la garrafa de 
coñac (pasa al 169) o retrocediendo lentamen- 
te hacia la ventana (pasa al 64)? 


146 
La roca cruje y se eleva de ella una nube de 
polvo al empezar a moverse la pared. En el 
enladrillado aparece una grieta y se abre lenta- 
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mente una entrada secreta. Pero te sorprende 
que la puerta se abra a un lado de la zona 
hueca que habías detectado. Quizá fuera sólo 
para despistar. Momentos después, la puerta 
se ha abierto lo suficiente para dejar ver lo que 
hay al otro lado: es una pequeña cámara con 
una mesa en el centro. Si quieres entrar, pasa 
al 133. Si prefieres dejarlo, puedes subir por las 
escaleras y cruzar la puerta de arriba (pasa al 
293). 


147 
¿Cómo te esconderás? ¿Situándote detrás de 
las cortinas (pasa al 184) o metiéndote a toda 
prisa por el espejo (pasa al 3)? 


Coges el manojo de llaves y empiezas a 
observarlas una por una. ¡Aaaarrgghhh! Gritas 
dolorido, y las dejas caer al suelo. ¡Están al 
rojo vivo y te has hecho una quemadura de 
consideración! Es, además, en la mano con 
que manejas el arma, así que pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA y 2 de DESTREZA; si quieres, 
puedes Probar tu Suerte. Si la Suerte te acom- 
paña, ello significa que, en realidad, no era la 
mano con que manejas el arma: pierdes sólo 1 
punto de RESISTENCIA. El grito y el estruendo 
de las llaves al golpear contra el suelo quizá 
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- hayan llamado la atención de alguien. Pasa al 


| 149 

Quitas el tapón del frasco y hueles el liquido. 
No huele a nada. Te llevas el gollete a los 
labios, das un sorbo y esperas a ver qué 
ocurre. Nada. Ningún efecto. Pasa al 385. 


? 150 j 

Mientras sigues dándole vueltas al asunto de 
las cortinas, te tiendes sobre la cama. En 
cuanto apoyas tu peso sobre ella, la cama 
entera se desplaza hacia un lado y caes al 
suelo. Todo esto es tremendamente extraño... 
e inquietante. Añádete 1 punto de MIEDO y 
réstate otro de RESISTENCIA a causa del golpe. 
Un rumor que proviene del otro extremo de la 
habitación interrumpe tus pensamientos. Pati- 
nando sobre la alfombra y en dirección hacia 
ti, avanza una silla, acelerando. Prueba tu 
Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 101. 
Si no tienes Suerte, pasa al 53. 


151 

Bajo el cuadro, una placa de metal dice lo 
siguiente: «Lady Margaret Danvers. 1802- 
1834». Te paras ante ella y admiras su belleza; 
te preguntas por qué moriría tan joven. Sigues 
mirándole a la cara cuando, de repente, parpa- 
deas y vuelves a mirarla. ¿No acabas de verle 
mover los labios? ¡Imposible! A tus oídos llega 
un susurro, pero no eres capaz de descifrar el 
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mensaje. Te inclinas hacia adelante, basta 
poner el oído sobre sus labios. Te habla una 
VOZ SUAVE: 

—Forastero, aléjate de este lugar, pues está 
maldito. Antes que tú han sucumbido muchos 
a su poder, incluida yo misma. El maligno 
Lord Kelnor estará ya planeando tu muerte. 
No bebas de su vino blanco. O, si puedes, 
márchate. ¡Escapa mientras puedas! 

Das un paso atrás, boquiabierto. ¿En qué 
lugar te encuentras? ¿Un antiguo, ruinoso y 
desvencijado edificio lleno de antigiedades de 
incalculable valor y cuadros que hablan? Un 
frio hormigueo te recorre la espina dorsal, por 
lo que debes añadirte 1 punto de MIEDO. 
¿Echarás a correr hacia la puerta (pasa al 391) 
o esperarás a ver qué ocurre (pasa al 277)? 


152 

Agarras el pomo de la puerta. No se mueve; 
¡la puerta está cerrada con llave! Te sobrecoge 
una oleada de ansiedad. ¿Cómo saldrás de esta 
habitación? Añádete 1 punto de MIEDO. Vuel- 
ves a probar a mover el pomo, pero no gira. 
Desde atrás te llega un sonido; te das la vuelta 
en el acto. ¿No llegó de la ventana ese crujido? 
Te acercas a investigar. Pasa al 236. 
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—¿Es € eso ciento? pregunta. Entonces. 
¿porqué has venido? 

¿Le dirás que eres ajeno a la mansión y que 
intentas salir de ella como sea (pasa al 208) o 
prefieres fingir que eres un sirviente del Conde 
de Drumer (pasa al 268? 


154 

Pruebas la puerta de la habitación Asmo- 
deus. Está cerrada, pero la llave está en su 
sitio. La haces girar y entras en una estancia 
tenuemente iluminada. Sólo hay una vela en- 
cendida en el extremo más alejado, delante de 
una ventana. Dos cajas de embalar parecen 
hacer las veces de asiento, una a cada lado de 
la mesa sobre la que reposa la vela; no hay 
ningún otro mueble. Aguzas los oidos ante un 
ruido que proviene de tus espaldas y te das la 
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vuelta rápidamente para abalanzarte sobre la 
puerta. Detrás de ella surge un grito, y salta 
sobre ti un hombre de espeso pelo blanco. Va 
vestido con una larga túnica de color gris 
oscuro; antes de que puedas esquivarlo lo 
tienes encima. Añádete 1 punto de MIEDO. 
Resuelve el combate: 


HOMBRE DE PELO 
BLANCO DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Cuando le hayas causado la primera herida, 
pasa al 162. 


155 

Entras en la habitación. Es un dormitorio 
bellamente decorado. Pero hay algo que te 
preocupa nada más verlo: las ventanas se 
encuentran protegidas con barrotes de hierro. 
Claro que, quizá, al estar tan lejos de la 
población más cercana, su función sea disuadir 
a los intrusos antes que retener a los invitados. 
En el centro de la habitación hay una cama 
con dosel. Te acercas y pruebas el colchón; 
parece muy confortable. Te está haciendo bue- 
na falta descansar un poco. ¿Te meterás en la 
cama (pasa al 231) o prefieres acercarte a la 
ventana para echar un vistazo al exterior (pasa 
al 27)? 


156 
Coges del anaquel un libro; se titula Los 
símbolos místicos y su función en los rituales 
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mágicos. Al abrirlo cae algo al suelo. Te 
agachas a recogerlo. Es un pentáculo hecho de 
metal y colgado de una larga cadena. El libro 
está hueco; sirve sólo para guardar el talismán, 
bajo el cual había un trozo de papel doblado. 
El mensaje dice que el pentáculo tiene poderes 
mágicos sobre los adoradores del demonio. En 
él ves grabado el número 66. Si quieres llevarlo 
contigo, podrás utilizarlo en cualquier mo- 
mento que te sea necesario, pasando a la 
sección 66. Añádete 2 puntos de SUERTE a 
causa de este hallazgo. ¿Vas a buscar otros 


libros que puedan serte interesantes (pasa al 


286) o prefieres salir de la biblioteca (pasa 
al 54)? 


157 

—Hum —gruñe el torturador—. Sigues sin 
convencerme. Sin embargo, tal vez seas amigo 
del Maestro. 

Contienes la respiración mientras él hace 
una pausa para decidirse. 

——De acuerdo, te concederé el beneficio de la 
duda. Suelta el potro, Dirk. 

Te liberan y te permiten salir de la sala de 
torturas. Pasa al 248. 


158 
Oyes lentas pisadas que se acercan a la 
habitación en que estás. ¡Se han detenido 
justo al otro lado, y oyes introducir una llave 
en la cerradura! Debes decidir rápidamente si 
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prefieres meterte en la cama (pasa al 179) o 


esconderte detrás de la puerta para sorprender 
al que está a punto de entrar (pasa al 373). 


Habiendo explorado la mayoría de las habi- 
taciones del piso superior, decides arriesgarte a 
investigar en la planta baja. Llegas a la escale- 
ra y bajas con sumo cuidado. Pasa al 132. 


160 
Detrás del espejo hay una minúscula cáma- 
ra, en la que únicamente cabes de pie. En ella 
hay dos puertas. ¿Decides probar la de la 
izquierda (pasa al 92) o más bien la de la de- 
recha (pasa al 294)? ¿O prefieres salir de ella 
a través del espejo (pasa al 349)? 


161 

Le quitas el tapón al frasco y olfateas el 
liquido. Huele a limón. Alzas el frasco y te lo 
llevas a los labios; das un sorbo: ¡sabe como 
zumo de limón! Lo tragas y esperas con ansie- 
dad a ver qué efectos tiene. No ocurre nada. 
Pero esto es comprensible, ya que los efectos 
de este liquido no surgirán hasta que entres en 
combate. El líquido tiene poderes curativos y 
te protegerá: el sorbo que has tomado es 
suficiente para curarte las próximas dos heri- 
das que sufras; por ellas no tendrás que restar- 
te ningún punto de RESISTENCIA. Ahora pasa 
al 385. 
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162 
El atacante se tambalea a causa del golpe; 
dispones de un momento para recobrar el 
aliento y decidir qué hacer a continuación: 


¿Saltar sobre él y aniquilarlo? Pasa al 271 
¿Alzar las manos para darle a 

entender que no quieres ha- 

cerle daño? Pasa al 313 
¿Echar a correr hacia la puerta 

de enfrente? Pasa al 378 


163 
Sobre la mesilla hay una vela que ilumina la 


habitación, y una bandeja de plata. En ella hay * 


un piscolabis: pan con mermelada y té. Si 
quieres puedes comértelo (pasa al 226). Si no, 
puedes dejarlo e investigar en los armarios 
(pasa al 43) o salir de la habitación (pasa al 
243). 


164 
Le arrojas al suelo y consigues propinarle un 
tremendo puntapié antes de que el jorobado 
pueda recuperarse. Réstale 2 puntos extra de 
RESISTENCIA y resuelve el combate. Si vences, 
pasa al 116. 


165 
Examinas el rincón pero no encuentras nada 
de especial. Oyes chillar a los murciélagos y el 
hedor de sus excrementos te obliga a interrum- 
pir la búsqueda. Debes decidir qué harás a 
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continuación. ¿Examinarás el hueco que hay 


bajo la escalera (pasa al 61), mirarás en la 
pared del fondo (pasa al 356) o subirás las 
escaleras (pasa al 293)? 


Al explorar esa zona no encuentras nada de 
particular. Ves una puerta de madera a la 
izquierda del pasillo, que puedes probar a 
abrir pasando al 221, o puedes seguir cami- 
nando un trecho e intentar abrir otra puerta 
que hay a la derecha (pasa al 209). Si prefieres 
dejar las dos puertas y proseguir por el pasillo, 
pasa al 91. 


d 
167 

Las sábanas, ciertamente, cubren muebles y 
cajones. Hay varias butacas y una tumbona; 
en las cajas encuentras diversos utensilios case- 
ros. En una de ellas hay porcelana envuelta en 
papeles de periódico. En todo ello no hay nada 
especial. Pasa al 380. 


168 
¡Una voz suave pronuncia tu nombre! Saltas 
hacia atrás, hasta dar con la pared, mientras 
en el otro extremo de la sala se forma una 
extraña silueta. A través de la mismísima 
pared está pasando una figura humana, que 
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entra así a la sala. Al-menos, es casí humana, 
pues le falta la cabeza. Al irse materializando 
ante tus propios ojos, la voz gana en claridad. 
Surge de una cabeza que no se halla sobre los 
hombros de la aparición, sino que se encuentra 
posada en una de sus manos. La visión es 
terrorífica; sobre la alfombra van cayendo 
gotas de una sangre fantasmal. Añádete 2 
puntos de MIEDO. ¿Te quedarás a escuchar lo 
que el fantasma vaya a decirte (pasa al 124) o 
prefieres salir corriendo de la sala (pasa al 
382)? 


169 
Agarras la garrafa y esparces el coñac sobre 
los dos seres, confiando apagar así sus llamas. 
Pero te espanta ver que el licor arde con 
fuerza. De hecho, parece alimentar a los Espií- 
ritus del Fuego; desde luego, no les debilita en 
absoluto. Pasa al 9. 


170 
—¿Qué estás haciendo en esta casa? —chi- 
lla—. Si no te marchas por donde viniste, mis 
sabuesos te echarán. Y si ellos no pudieran, ¡lo 
haré yo misma! 
Con estas palabras, se desliza en la pared un 
panel de madera: por el hueco aparecen dos 
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GRAN DANESES que te atacan. Resuelve el 
combate con los perros peleando con ellos de 
uno en uno: 


Primer 

GRAN DANES DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
Segundo 

GRAN DANES DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si derrotas a los perros, puedes salir inme- 
diatamente de la habitación (pasa al 159) o 
quedarte para investigar (pasa al 19). 


171 
Tus esfuerzos no sirven de nada. No consl- 
gues librarte de las sábanas y la almohada, que 
te envuelven y te asfixian. Caes de nuevo sobre 
la cama. Has sido víctima de la malignidad 
que domina la Mansión de Drumer. Tu aven- 
tura y tu vida terminan aquí. 


172 
La cautela debería haber prevalecido sobre 
tu apetito. Pues en la Mansión de Drumer el 
queso y el vino blanco no son de fiar, por la 
sencillísima razón de que quien coma queso o 
beba vino blanco pagará por ello. ¡Están enve- 
nenados! Este es el final de tu aventura. 


173 
Abres los ojos. La cabeza te da vueltas y 
pasa algún tiempo antes de que te des cuenta 
de que estás atado de pies y manos. La habita- 
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ción en que te encuentras se halla vacía, pero 
se te ocurre una idea. Te acercarás a saltos 
hasta la ventana, romperás el cristal de un 
golpe y cortarás con él tus ligaduras. Te cuesta 
trabajo ponerte en pie, pero te las arreglas a 
base de saltos, o arrastrándote, hasta llegar a 
la ventana. Afuera, el viento arroja oleadas de 
agua contra el cristal. ¿Decides seguir adelante 
con tu plan —<que es más bien arriesgado— o 
prefieres Probar tu Suerte? Si te decides por 
esta segunda opción, pasa al 136. Si prefieres 
no hacer uso de tu SUERTE en este momento, 
pasa al 360. 


174 

La roca cruje y se eleva de ella una nube de 
polvo al empezar a moverse la pared. En el 
enladrillado aparece una ranura y lentamente 
se abre una entrada secreta. Pero te sorprende 
que la puerta se abra a un lado de la zona 
hueca que habías encontrado. Quizá fuera sólo 
para despistar. Momentos después, la puerta 
se ha abierto lo suficiente para dejar ver lo que 
hay al otro lado: se trata de una pequeña 
cámara con una mesa en el centro. Sobre la 
mesa se ve una caja. Si quieres entrar, pasa al 
48. Si prefieres dejarlo, puedes subir por las 
escaleras y franquear la puerta de arriba (pasa 
al 293). 


175 
Sigues por el pasillo, que tuerce hacia la 
izquierda. Más allá hay dos puertas, una en- 
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frente de la otra. Puedes probar cualquiera de 
las dos: la de la derecha, la habitación Abad- 
don, o la de la izquierda, la habitación Belial. 
Poco más adelante el pasillo acaba ante una 
puerta sin letrero. ¿Qué harás? 


¿Intentar abrir la puerta de la 


habitación Abaddon? Pasa al 335 
¿Intentar abrir la puerta de la | 

habitación Belial? Pasa al 312 
¿Intentar abrir la puerta sin le- 

trero que hay al fondo? Pasa al 103 
¿Dar la vuelta y volver a la 

planta baja? Pasa al 132 


176 

—;Es suficiente! —exclama el torturador—. 
Soltad las ataduras del impostor. Nuestro 
amigo no es más amigo del Maestro que el 
propio comisario de policía. 

No te queda más remedio que admitir que 
tiene razón e intentar excusarte diciendo que 
pensaste que debías probar suerte con esa 
historia; de otro modo te habrían matado. Le 
cuentas la verdadera historia acerca de tu 
llegada. Pasa al 4. 


177 
Frunce el entrecejo y se pone a pensar en tu 
historia. 
—Es casi imposible —termina por decir— 
que tu historia sea cierta. Pero, sea como 
fuere, eres distinto de los otros. Quizá haya 
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o al de edad « en le que de y: a mí tada .. 
me gustaría tanto como encontrar un amigo 
de verdad en esta maldita mansión. De acuer-- . 


do, forastero, te creo. 

Suspiras aliviado; ahora puedes preguntásle 
cómo escapar de la mansión (pasa al 75) o 
cómo derrotar al Maestro (pasa al 105). 


178 
Inmediatamente te das la vuelta para ayudar 
a tu camarada, pero llegas tarde. Una estocada 
del Adorador del Demonio le atraviesa el 
pecho. Das un puñetazo en la nuca del hom- 
bre, que cae sin sentido. Pero has perdido a tu 
aliado y debes continuar sin él. Pasa al 366. 


179 

Saltas a la cama y te envuelves con las 
sábanas, sin dejar de mirar con un ojo lo que 
ocurra. Una silueta entra arrastrándose. Pare- 
ce un hombre encorvado, que lleva una bande- 
ja en la que hay un vaso con un liquido. 
Coloca la bandeja en la mesilla y da la vuelta 
para salir de la habitación. ¿Saltarás de la . 
cama para atacarle (pasa al 399) o prefieres 
esperar hasta que se haya marchado y beber el 
liquido que te ha traído (pasa al 45)? 


180 
La visión que hay ante tus ojos es la última 
que verás en vida. La herida que acabas de 
sufrir y la terrorífica transformación del ma- 
yordomo son más de lo que cualquiera podría 
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soportar. Franklins ya no existe. Su envoltura 
humana se ha disuelto y ahora surge ante ti 
con su verdadera apariencia: una horrorosa 
forma demoníaca rodeada por una nube de 
vapor. De su boca salen chorros de gas y la 
sangre —tu propia sangre— gotea, no de un 
cuchillo, sino de una enorme garra que es lo 
que antes era su mano derecha. Mientras caes 
moribundo al suelo, este ser del infierno da un 
paso al frente para aplastarte con sus cascos, 
parecidos a los de una cabra. Quizá hayas 
derrotado al Conde de Drumer, pero no al 
MAESTRO... d 


181 

El mayordomo suelta un grito de dolor al 
alcanzarle tu golpe. El hombre no es obvia- 
mente un tipo duro, pues la agonía que denota 
su voz no se justifica por el inocuo golpe que le 
has dado. ¡Y continúa chillando! Su chillido se 
hace ensordecedor; te ves obligado a retroce- 
der y a taparte los oidos. Pero esa no es la 
angustia de un hombre herido... 

Del suelo surge una nube de vapor que 
engulle al mayordomo. Su voz pasa del gemi- 
do a un gruñido repugnante; se le ensanchan 
los ojos. ¡Está sufriendo una transformación! 
Ante tus propios ojos se diluye la imagen de 
Franklins, a la que reemplaza una espantosa y 
diabólica bestia. De su boca salen chorros de 
vapor. La piel se le ha recubierto de escamas 
negruzcas. Sus manos se han convertido en 
dos garras terribles que hienden el aire delante 
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de ti. Sus pies son ahora cascos parecidos a los 
de una cabra. Debes añadirte 3 puntos de 
MIEDO por el hecho de presenciar la aparición 
de este demonio surgido de las profundidades 
del infierno. Si aún sigues con vida, pasa al 
109 en caso de que tengas en tu poder el puñal 
Kris, o al 52 si no lo tienes. 


182 

El hombre aparta la vista mientras sacas el 
cuchillo y te preparas para clavárselo. 

—Gracias de nuevo —te dice—, pues ya no 
tendré otra ocasión para agradecerte lo que 
vas a hacer por mi. 

Abates la mano y has de cerrar los ojos para 
no asistir a su muerte. Pero el cuchillo nunca 
llegará a alcanzar el cuerpo. Una poderosa 
mano te agarra por la muñeca a pocas pulga- 
das del pecho, y te aprieta con toda su fuerza. 
Al abrir los ojos, ves que el hombre te sonríe 
diabólicamente. ¡Te ha engañado! No tenía la 
menor intención de poner fin a su vida. Senci- 
llamente, buscaba un arma que utilizar contra 
sus carceleros, ¡el arma que tú le has propor- 
cionado! Te golpea la muñeca contra los ba- 
rrotes, forzándote a soltar el arma, que cae 
dentro de la celda. Tu cólera se transforma en 
miedo al ver que no te suelta, que se inclina a 
recoger el cuchillo y que te lo pone en el cuello. 

—Lo siento, amigo —dice—, pero no puedo 
correr el riesgo de que les digas a los otros que 
estoy armado. Mis amigos y yo hemos de 
obtener la libertad a cualquier precio. La 
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tendremos cuando venga el carcelero con la 


comida. Siento muchísimo que el precio de 
nuestra libertad sea tan elevado... para ti. 

Y con esas palabras te hunde la hoja hasta la 
empuñadura. Aquí acaba tu aventura. 


183 
La puerta se abre lentamente. Un hombre 
pequeño, achaparrado, entra en la habitación. 
Parece estar muy encorvado; en cuanto mete la 
nariz saltas sobre él. Pasa a la sección 56 para 
resolver el combate, pero como le has cogido 
por sorpresa puedes restarle 2 puntos de RESIS- 
E 


Te ocultas tras las cortinas, agarrando la 
caja, a la espera de que se marchen los recién 
llegados. La puerta se abre y oyes a dos voces 
que conversan entre sí. Están hablando de una 
ceremonia para la que hacen falta cabras y 
sacerdotes. Oyes un clic y un momento des- 
pués las voces empiezan a gritar. ¡Han descu- 
bierto que falta la caja! Oyes pasos frenéticos 
que resuenan por toda la cámara; se te seca la 
boca al esperar ansiosamente lo que ocurra, sl 
te descubren o no. ¡De repente, las cortinas se 
abren de un tirón! Te quedas clavado en tu 
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sitio, sujetando la caja, mientras los dos hom- 
bres, furiosos, te miran fríamente. ¿Les pedirás 
disculpas y les devolverás la caja (pasa al 17) o 
les atacarás de inmediato (pasa al 215)? 


185 
Parece no haber ninguna trampa en la habi- 
tación. Si quieres volver a comprobarlo, Prue- 
ba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 
379. Si no tienes Suerte, pasa al 206. Si no 
deseas Probar tu Suerte, tira del cordón y pasa 
al 318. 


186 

Este Muerto Viviente es capaz de producirte 
una parálisis total si consigue causarte cuatro 
heridas a lo largo del combate. Ya sólo te falta 
la mitad, así que debes tener sumo cuidado 
cuando prosigas el combate: dos heridas más 
y morirás. Ahora vuelve al 126 y acaba el 
combate. , 


187 
Mientras te deslizas sigilosamente pegado a 
la pared, alguien del grupo grita. Te han 
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A descubierto. Todas las miradas convergen so- E 


bre ti y la reunión infernal en pleno se desplie- 
ga para rodearte. Te han atrapado. ¿Intentarás 
abrirte paso combatiendo (pasa al 365) o tienes 
acaso alguna otra cosa que puedas utilizar? Si: 
es así, hazlo. | | 


188 

La roca cruje y se eleva una nube de polvo al 
empezar a moverse la pared. En el enladrillado 
aparece una grieta y lentamente se abre una 
entrada secreta. Pero te sorprende que la puer- 
ta se abra a un lado de la puerta hueca que 
habías detectado. Quizá fuera sólo para despis- 
tar. Momentos después, la puerta se ha abierto 
lo suficiente para permitirte ver lo que hay al 
otro lado: una pequeña cámara con una mesa 
en el centro. Sobre la mesa se ve una caja. Si 
quieres entrar, pasa al 133. Si prefieres dejarlo, 
puedes subir por las escaleras y franquear la 
puerta de arriba (pasa al 293). 


189 
Los ojos del vampiro se iluminan en cuanto 
abres la puerta. ¡Aunque no lo supieras, es 
exactamente lo que esperaba! Al caer la luz 
sobre sus dos esclavos muertos-vivos abren los 
ojos y salen del armario en dirección hacia ti. 
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Los rostros de los dos ZOMBIS, de un asque-. 


roso verde grisáceo, corrompidos, te siguen 
mientras te alejas. 

—¡Atacad, atacad! —exclama el vampiro. 
Le obedecen en el acto. Resuelve el combate 
luchando contra ellos de uno en uno. 


Primer 

ZOMBI DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
Segundo 

ZOMBI DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


S1 derrotas a los Zombis, pasa al 20. 


190 
Golpeas con fuerza y miras la ventana. 
Segundos después, los dos hombres reaparecen 
y encienden las velas. El más viejo se acerca a 
la puerta. Pasa al 207. 


191 

En cuanto sacas tu arma, retrocede aterrori- 
zado. Le exiges que te cuente los secretos de 
los sótanos. 

—De acuerdo, de acuerdo —se rinde—. Te 
lo diré. Pero si el Maestro se entera de que 
estoy divulgando sus secretos me veré en un 
aprieto terrible. 

Le explicas que será mucho peor si no lo 
hace inmediatamente. 

—Las estancias de los sótanos —empieza— 
se hallan conectadas por medio de puertas 
secretas. Algunas de ellas están sencillamente 
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a disimladas. pero “unas. cuantas de más pe 


importantes— sólo pueden abrirse con una 


contraseña. El Maestro cambia esta contrase- 


ña constantemente para mantener sus secretos 
a salvo. _ 

Le exiges que te diga cuál es la contraseña 
que funciona en ese momento, pero dice que 
no la sabe. Vuelves a amenazarle y empieza a 
luchar: 
JOROBADO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 

En cuanto le hayas producido la primera 
herida, pasa al 284. 


192 

En la estantería hay varios cacharros de 
porcelana y otros objetos de plata. Uno de 
éstos es una daga corta, que puedes quedarte sl 
así lo deseas. En realidad, resulta demasiado 
corta para servir de ARMA, pero puedes 
añadirte 2 puntos de DESTREZA si la empleas 
en un combate. También hay una petaca de 
plata. Si aún no lo has hecho, puedes cogerla y 
llenarla de coñac. Ahora puedes dirigirte a 
examinar la chimenea (pasa al 303) o salir de 
la habitación (pasa al 218). 


Pocos metros más allá llegas a la parte 
superior de la escalera principal, que lleva a la 
planta baja. Justo enfrente de la escalera hay 
una puerta que no tiene letrero. ¿Optas por 
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bajar las escaleras (pasa al 132), por probar a 
abrir la puerta que no está señalada (pasa al 
377) o prefieres continuar tu recorrido por el 
rellano (pasa al 233)? 


194 
Suma los puntos que se indican por cada - 
nombre elegido: 


Azazel 3 puntos | 
Abaddon 5 puntos | a 
Asmodeus 3 puntos E MM 
Apollyon 3 puntos NI 
Cualquier otro nombre no vale ningún pun- | = 


to. Ahora pasa al 130. 


195 
La habitación es una biblioteca. Alineados | 
en las estanterías de las paredes se ven viejos | 
libros con los lomos de cuero; la única fuente | 
de luz procede de una vela que está encendida | 


; : Ñ p | => We” O «9 
sobre un antiguo escritorio, hecho de madera | WN =2T a Xx 
noble, con tiradores de bronce en los cajones. PIS a 
Sobre el papel secante hay una hoja. Al mirar- US SE Y <Shekou 


Sa da 


E e ce yo E ON BRA, 
KA ES MENA 1 8 FR : EA 7 ES 
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la, te das cuenta de que está ocurriendo algo 
extraño. ¡En la esquina superior izquierda se 
está formando una «E» mayúscula! Te quedas is: 
boquiabierto al aparecer la palabra «Encuen- Jl aa: yl l | 

tra» escrita con caligrafía de niño. Debes ol MA 


añadirte 1 punto de MIEDO. Lentamente, el 4 
mensaje se completa: «Encuentra a Shekou». 
¿Quién, o qué, es Shekou? Recoges el papel y 
lo acercas a la vela para observarlo con mayor 
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claridad. Pero tan rápido como apareció, desa- 
parece el mensaje. ¿Quieres mirar por entre los 


libros (pasa al 62) o salir inmediatamente de la 
habitación (pasa al 54)? 


196 

Te traen una pierna de cordero en una 
fuente de plata. ¡Huele de maravilla! Los dos 
empezáis a comer y a charlar. El Conde te 
pregunta por tu trabajo y por la razón de que 
te encuentres en un lugar tan alejado de la 
civilización y en mitad de la noche. A cambio, 
te habla de su familia. Pasa al 28. 


197 
Te acercas a la repisa y coges la caja. La 
cierra una abrazadera. Pero antes de que pue- 
das abrirla, un crujido procedente de la venta- 
na te llama la atención. ¡Algo está ocurriendo! 
Colocas la caja en su sitio y te acercas a las 
cortinas. Pasa al 236. 


198 

El jorobado, que es bastante corto de enten- 
dederas, parece recordar vagamente tu rostro. 
Empiezas a charlar con él y te das cuenta de 
que le agrada enormemente el hecho de que 
alguien quiera hablarle. Te dice que se llama 
Shekou y que vive en los sótanos que hay bajo 
la mansión. ¿Quieres pedirle que te cuente los 
secretos de estos sótanos (pasa al 18) o, si 
tienes algo de coñac, prefieres ofrecerle un 
trago (pasa al 93)? 
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Te acuclilas 1 para alcanzar la fotografía: Al | 
recogerla, sientes un tremendo golpe en la 
nuca. Caes al suelo, aturdido, y el tiesto que te 
pegó en la cabeza se hace añicos contra el 
suelo. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA debido 
a este accidente. Pasa al 290. 


200 

Abres la puerta y echas un vistazo. La 
habitación es un dormitorio bastante grande, 
decorado con elegancia. En el centro de la 
habitación hay un tresillo vuelto de cara a la 
chimenea. El fuego está en brasas, pero la ha- 
bitación parece encontrarse vacía. En el otro 
extremo hay dos puertas. ¿Decides entrar en la 
habitación (pasa al 69) o prefieres cerrar la 
puerta de inmediato y marcharte (pasa al 389)? 


201 

Te introducen a la fuerza en la jaula peque- 
ña y te ves elevado por los aires. ¡Vaya lugar 
tan terrorífico para ir a acabar tus días! La 
jaula sólo te permite permanecer sentado con 
las rodillas pegadas al pecho. Pero estás inca- 
pacitado para mover el menor músculo. Pron- 
to empezarán los calambres. Tu final será 
largo, lento, doloroso... para delicia del tortu- 
rador y de sus ayudantes. 


202 
Le dices al hombre que no tienes ninguna 
intención de formar equipo con él. La puerta 
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no está cerrada, y es libre para ir adonde 
quiera. Ahora, ¿a dónde irás? Pasa al 278. 


203 
Sólo hay un escondite en toda la habitación, 
pero tendrás suerte si logras dar con él. Prueba 
tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 
376. Si no tienes Suerte, deberás aguardar a 
ver quién —o qué— entra en la habitación. 
Pero puedes esperar detrás de la puerta en vez 


de permanecer a cuerpo descubierto. Pasa al 
369. 


204 
¿Quieres intentar abrir la otra puerta (pasa 


al 92) o prefieres regresar a través del espejo 
(pasa al 349)? 


205 
La puerta está firmemente cerrada. Intenta 
abrir la puerta de enfrente pasando al 118. 


206 
No encuentras ni rastro de trampas. Llama 
al mayordomo pasando al 318. 


207 
—¿Qué es esto? —oyes que dice el viejo—. 
¿Hay alguien llamando a la puerta a estas 
horas de la noche? ¿Será alguno de los herma- 
nos? Pensé que ya habían llegado todos. 
Entonces, los dos se ponen a susurrar; sus 
voces son demasiado bajas para que puedas 
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oírlas. Esperas pacientemente bajo la lluvia, 
hasta que por fin se abre la puerta y una voz te 
pregunta: 

—¿ Quién es? 

¿Les contarás cuál es tu situación y les 
pedirás que te permitan usar el teléfono (pasa 
al 95) o prefieres hacerte pasar por uno de los 
hermanos de los que les has oido hablar (pasa 
al 267)? 


—¡No puedo creerlo! —exclama—. ¡Mis 
ruegos han sido oidos! ¿Puedo unirme a ti? Por 
favor, permíteme acompañarte. Puedo servirte 
de gran ayuda. 

Le dices que es muy bienvenido si va a 
ayudarte a huir, y le preguntas cómo vino a 
parar a esta zona escondida. 

— (Sabes lo de los sacrificios? —pregunta—. 
Bueno, a mí me reservaban para la próxima 
ceremonia. Yo formaba parte del circulo de la 
secta más próximo al Maestro, pero mi con- 
ciencia no me permitía convivir con tanta 
maldad. Y, claro, la secta no admite a los 
desertores. Me condenaron a muerte, a morir 
sacrificado. Tú y yo juntos debemos destruir a 
Kelnor, al Amo y Maestro. ¡Sé cómo hacerlo! 
A Kelnor sólo se le puede matar con el puñal 
Kris, que está oculto en alguna parte de la 
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mansión. Y debemos atraer a este ser odioso a 
una habitación roja. ¡Pongámonos de acuerdo 
para librar al mundo de este monstruo huma- 
no y de su perversa secta! 

Sería estúpido por tu parte rechazar su 
ayuda. Por la información puedes añadirte 1 
punto de SUERTE. Un ruido que llega de fuera 
pone punto final a la conversación: ¡alguien se 
acerca! Pasa al 87. 


209 

Parece que te encuentras en alguna clase de 
prisión, pues a lo largo de la pared ves cuatro 
celdas con gruesos barrotes de hierro; dentro 
de ellas hay tres personas encerradas. Te acer- 
cas a echar un vistazo. Una rama se quiebra 
bajo tus pies, y en el acto tres cuerpos vuelven 
a la vida, cada cual en su celda. Están hara- 
pientos, sucios, despeinados. Todos se acercan 
a los barrotes y te suplican que los liberes. 
Todos han sido capturados por los sirvientes 
del Conde de Drumer, que los han aprisionado 
en espera de un horrendo final. La más cerca- 
na a ti es una hermosa muchacha; su rostro y 
sus rubios cabellos están muy sucios, y ella no 
hace más que llorar. Quiere desesperadamente 
que la liberes. En la segunda celda hay un 
hombre muy alto, de rasgos duros. Ha com- 
prendido que está a punto de morir y te pide 
con valentía que seas tú quien le quite la vida, 
para privar al maligno Conde de este placer. 
En la tercera celda hay un hombre calvo, 
vestido de gris, que no dice nada. ¿Quieres 
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intentar ayudar a estos prisioneros? Puedes 
hablar con el que quieras. ¿Te decides por la 
muchacha (pasa al 322), por el hombre alto 
(pasa al 266) o por el calvo (pasa al 363)? Si 
por el contrario prefieres no mezclarte con 
ellos, puedes abandonarlos pasando al 91. 


210 

Cuando sales de la habitación el jorobado te 
acompaña cojeando. 

—Ojalá no vuelva a saltarme encima de esta 
forma ningún amigo del Maestro —murmura 
para sí—, dándome semejante susto; sobre 
todo en una noche como ésta... 

Te guía hasta alcanzar una puerta situada a 
la izquierda. 

—Continúe caminando hasta encontrar la 
escalera, suba entonces a la casa. Yo tengo 
mucho que hacer aquí abajo. 

¿Has reconocido al jorobado? ¿Te has en- 
contrado antes con él? Si es así, puedes pasar 
al 230. Si no, puedes seguir sus indicaciones 
(pasa al 393) o esperar a que se haya ido y 
explorar los sótanos (pasa al 166). 
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e 211 o 
La Poe está  córtádo: te es imposible abrir- 
la. Das la vuelta y sigues por el pasillo (pasa al 
58). 


212 
La llave que tienes no funciona en la cerra- 
dura. La puerta permanece bien cerrada. Pasa 
al 47. 


213 

La mesa es normal y corriente. Tanteas la 
parte de abajo sin encontrar nada especial. La 
caja de embalar que hay a la izquierda parece 
muy ligera. Le das la vuelta, pero dentro no 
hay nada. Pero la otra es bastante pesada. Al 
darle una patada no se mueve. ¿Quieres levan- 
tarla para ver qué hay dentro (pasa al 134) o 
prefieres dejarla como está y volver al pasillo 
(pasa al 378)? 


214 

Le dicas quién eres. Le explicas que quieres 
escapar de la mansión, a ser posible destruyen- 
do, de paso, el culto al terror que profesa el 
Conde de Drumer. El hombre empieza a po- 
nerse nervioso. 

—Me llamo Rafferty —dice—. He visto de- 
masiada maldad en este lugar; ojalá pudiera 
borrarla de mi vida por completo. Quizá logre- 
mos huir juntos. En esta esquina, en el techo, 
hay una trampilla secreta. Si fueras tan ama- 
ble, podrías inclinarte de manera que yo me 
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subiese a tus hombros; después, te ayudaría a 
subir. 

¿Estás dispuesto a secundar su plan (pasa al 
245) o este personaje te hace sospechar, por lo 
que prefieres seguir solo tu camino (pasa al 
202)? 


215 
A los dos hombres tu encuentro los pilla 
desprevenidos; tú, en cambio, estás preparado 
para atacar. Dejas caer la caja de cuero y 
saltas sobre ellos. Resuelve el combate de uno 
en uno: 


Primer | 
HOMBRE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 
Segundo 

HOMBRE DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


S1 optas por Huir del combate, una vez 
disputados cuatro Asaltos, sólo podrás hacerlo 
arrojándote hacia el espejo (pasa al 160). Si 
derrotas a los dos, pasa al 273. 


216 
La estrecha escalerilla se divide, ofreciéndote 
dos caminos para bajar. ¿Escogerás las escale- 
ras de la derecha (pasa al 89) o las de la 
izquierda (pasa al 398)? 


217 
La puerta comunica con unas escaleras que 
descienden hacia los sótanos que hay bajo la 
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mansión. Bajas despacio para acostumbrar la 


vista a la oscuridad. Al pie de la escalera, un 
ruido como un gorjeo te llama la atención. De 
repente, sientes que algo se te posa sobre la 
cabeza y te clava unas garras afiladas en el 
cráneo. Al apartarlo de un papirotazo, tus 
dedos tocan un cuerpo pequeño y correoso. 
¡MURCIELAGOS! Hay unos cuantos aletean- 
do a tu alrededor con las garras desplegadas. 
Debes añadirte 1 punto de MIEDO a causa del 
sobresalto; ahora puedes: 


Subir las escaleras a todo correr Pasa al 370 
Esconderte bajo las escaleras Pasa al 320 
Luchar contra los murciélagos Pasa al 343 


218 . 

¿Has entrado en esta sala desde el pasillo o 
desde la biblioteca? Si has entrado desde el 
pasillo, puedes tomar la puerta que da a la bi- 
blioteca: pasa al 195. Si has entrado desde la 
biblioteca, puedes pasar por la otra puerta y 
salir al pasillo. Pasa al 251. 


219 

Mientras los otros avanzan por el pasadizo 
tú permaneces detrás de la multitud. Cuando 
los últimos salen ya de la habitación, un 
hombre entra a todo correr, jadeando. 

—Uff, menos mal que no llego tarde —bo- 
quea—. Por un momento pensé que me perde- 
ría la ceremonia. Veamos... ¿Dónde están mi 
túnica y mi máscara? 
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La sangre se te hiela en las venas al ver que 
el hombre empieza a buscar en la zona de la 
que cogiste el disfraz. 

—¡Han desaparecido! —dJdice—. Esperad, 
Hermanos; alguien ha cogido mis vestiduras. 
Ah, ahi está mi máscara. Perdona, Hermano, 
debes haberte confundido. La reconozco por el 
diente que tiene roto. Dámela. 

El hombre agarra la máscara que llevas 
puesta y todos se fijan en tl. 

—¡Eh, mirad! ¿Quién es éste? ——exclama 
uno de ellos. Tu respuesta titubeante te dela- 
ta—. ¡Volved, Hermanos! Tenemos un intruso 
entre nosotros. 

Una docena de hombres vuelve a la habita- 
ción y te rodean. No tienes otra opción que 
dejarte conducir a la celda a la que te llevan. 
Nunca podrás salir ya de esta celda. Tu aven- 
tura ha terminado. 


220 
El pobre ser pide clemencia. Es una visión 
tan penosa que te apartas al verlo derrumbar- 
se. Dice que no te hará daño y que te deberá 
gratitud eterna por haberle perdonado la vida. 
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¿Optas por salir de la habitación encerrándole 


en ella (pasa al 350) o prefieres forzarle a 


contestar a tus preguntas (pasa al 234)? 


221 
Oyes ruidos roncos que provienen de la 
habitación. Quien esté dentro, sea lo que sea, 
no parece muy amistoso. ¿Decides intentar 
abrir la puerta de todas formas (pasa al 344) o 
prefieres abrir la puerta de enfrente (pasa al 
209), o bien seguir por el pasillo (pasa al 91)? 


222 
Agarras el picaporte, lo giras lentamente y 
abres la puerta. El ruido de la tormenta crece 
por momentos. Empiezas a entrar, pero te 
detienes con la boca abierta y los ojos como 
platos. En el umbral, ante ti, hay una figura 
encapuchada. Pero su rostro no es humano. La 
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cabeza es la de una cabra que gotea sangre por 
la boca; y ésta le empapa toda la túnica, hasta 


el suelo. Los ojos, muertos, aparecen vueltos 


hacia arriba. La visión es terrorífica; debes 
añadirte 3 puntos de MIEDO. Le das un porta- 
zo en las narices. ¿Huirás por la puerta de tu 
derecha (pasa al 353), por la de tu izquierda 
(pasa al 285) o por el pasillo (pasa al 108)? 


223 

La roca cruje y se eleva una nube de polvo al 
empezar a moverse la pared. En el enladrillado 
aparece una grieta y se abre lentamente una 
entrada secreta. Pero te sorprende que se abra 
la puerta a un lado de la zona hueca que 
habías detectado. Quizá sirviera sólo para 
despistar. Momentos después, la puerta se ha 
abierto lo suficiente para permitirte ver lo que 
hay al otro lado: una pequeña cámara con una 
mesa en el centro. Sobre la mesa se ve una 
caja. Si quieres entrar, pasa al 133. Si prefieres 
dejarlo, puedes subir por las escaleras y fran- 
quear la puerta de arriba (pasa al 293). 


224 

Franklims te lo acerca y terminas de cenar. 

—Bueno, amigo —dice el Conde—, debe 
estar muy cansado; ya pasa de la medianoche. 
Franklins le acompañará a su habitación. 

Le das las gracias y sigues al mayordomo. 

—Por aquí, por favor —dice mientras te 
guía por una magnífica escalera con barandilla 
de madera labrada. En lo alto hay un rellano 
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que da paso a diversas habitaciones, cada cual 
con su letrero correspondiente. Te lleva a una 
en la que se lee «Habitación Erasmus», abre la 
puerta y te da las buenas noches. Pasa al 5. 


225 | 
Aprietas el resorte. Hace un clic y oyes un 
rumor detrás de la librería. Lentamente, los 
anaqueles se deslizan a un lado para mostrarte 
un pasadizo. Si decides adentrarte por él, pasa 
al 241. Si prefieres no correr el riesgo de 
explorarlo, sal de la biblioteca pasando al 54. 


226 

Examinas la bandeja con sumo cuidado, 
pero nada de lo que hay te hace albergar 
sospechas. ¡El piscolabis era justo lo que nece- 
sitabas! Puedes añadirte 4 puntos de RESISTEN- 
CIA y 1 de SUERTE por este hallazgo. Cuando 
estés preparado, puedes salir de la habitación 
(pasa al 243) o investigar en los armarios (pasa 
al 43). 


227 

¿Qué alimentos has probado? El pan y la 
tarta te devolverán 2 puntos de RESISTENCIA 
cada uno; las carnes y los pescados secos, asi 
como el queso, te devuelven 1 punto de RESIS- 
TENCIA cada uno; la fruta y el vino no influyen 
en tu RESISTENCIA. El vino te hará perder 1 
punto de DESTREZA, pero puedes también 
restarte 2 puntos de MIEDO. Si has comido 
queso o has bebido vino blanco, pasa al 172. Si 
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no has probado ninguno de los dos, pero sí el 
- vino tinto o el pescado en salazón, pasa al 84. 


Si no has probado ninguno de estos cuatro 
alimentos, pasa al 36. 


228 
¿Cómo le atacarás? ¿Con un arma (pasa al 
32) o con alguna otra cosa que puedas usar en 
una situación como ésta (pasa al 46)? 


229 
Sigues tu recorrido por la planta hasta al- 
canzar otra puerta que hay a la derecha. Una 
placa la identifica como «Habitación Eras- 
mus». Si decides entrar, pasa al 140. Ante ti, al 
final del pasillo, hay otra puerta. Si quieres 
dirigirte alli, pasa al 332. 


230 
Reconoces al jorobado: es el hombre que te 
trajo una bebida en el piso de arriba. ¿Le 
refrescarás la memoria (pasa al 198) o prefie- 


res tomarte tu venganza y atacarle (pasa al 
302)? 


231 

Te metes en cama y apagas la vela de un 
soplido. Inquietos pensamientos pasan a toda 
velocidad por tu cabeza. El viejo que te indicó 
mal el camino, el accidente, la siniestra atmós- 
fera de la mansión... Pronto te domina el 
cansancio y comienzas a dormirte. En plena 
agitación, te asaltan extraños sueños. Te persi- 
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gue una especie de torbellino de gas. Tratas de 
escapar, pero cuanto más corres más despacio 
avanzas. La nube te está alcanzando. Desespe- 
radamente, intentas zafarte, pero te engulle. 
Comienzas a toser, medio asfixiado. ¡Se te va a 
cortar la respiración! Despiertas sobresaltado. 
Tienes la cabeza enterrada bajo la almohada, 
las sábanas se te ciñen al cuerpo de pies a 
cabeza. Todo ello pesa mucho y te falta el aire. 
Añádete 2 puntos de MIEDO, pues te das 
cuenta de que está ocurriendo algo sobrenatu- 
ral. Para averiguar si consigues librarte o no, 
tira dos dados. Si el resultado es igual o menor 
que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 348. 
Si el resultado es superior, pasa al 171. 


232 

La puerta se abre a un pequeño cuarto que 
está oscuro como boca de lobo. Parece no 
haber otra salida, pese a lo cual tanteas las 
paredes. Casualmente, tocas un pequeño re- 
sorte en una esquina; lo aprietas. Un panel se 
desliza a un lado justo delante de ti; aparece 
un pasadizo. Hay dos puertas, una enfrente de 
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la otra. No existe otra salida. ¿Elegirás la 
puerta de la derecha (pasa al 144) o la puerta 
de la izquierda (pasa al 342)? 


233 
Pocos pasos más allá de la puerta sin letrero 
hay otra puerta que tampoco tiene letrero. 
Si quieres probar a abrir ésta, pasa al 98. Si 
prefieres ignorarla y seguir adelante, pasa al 
374. 


234 
Lo has aterrorizado; contestará a lo que le 
preguntes a cambio de su miserable vida. ¿Qué 
quieres preguntarle? 


¿Cómo podrás escapar de la 


mansión? Pasa al 258 
¿Acerca de la gente que hay en 
ella? Pasa al 308 


¿Qué está ocurriendo en la casa? Pasa al 325 


S1 has escrito alguna de las palabras siguien- 
tes, apúntate los puntos que se indican: 


Diabolus 3 puntos 
Drumer 5 puntos 
145 


Cualquier otra elección no vale ningún pun- 
to. Pasa al 194. : 


236 

De detrás de la cortina surge un golpe 
poderoso que te alcanza el pecho y te tira al 
suelo. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y 
añádete 2 de MIEDO. Te levantas rápidamente 
y la cortina se abre. Sale una figura humana. 
Tiene la piel de un color verde sucio. Te mira 
con sus enormes ojos. Abre de par en par las 
mandíbulas para mostrar una boca medio 
llena de dientes podridos. Lleva andrajos. ¡Y 
avanza resueltamente hacia til Resuelve el 
combate con este ZOMBI: 


ZOMBI DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 
S1 derrotas al Zombi, pasa al 114. 
237 


Te alejas un paso de la puerta secreta y 
pronuncias la contraseña. ¿Cuál elegirás? 


Pravemi Pasa al 223 

Cabeza de cabra Pasa al 188 

Asesinato Pasa al 174 

Kris Pasa al 146 
238 


En el vestíbulo no hay teléfono; la idea de 
aventurarte por las demás habitaciones no te 
atrae. Mientras sigues preguntándote qué ha- 
cer, oyes un ruido que procede de una de las 
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puertas. Te abalanzas sobre la silla y te sientas. 
Pasa al 277. 


239 
En la habitación no hay dónde esconderse. 
La cama es maciza y llega hasta el suelo. 
Pareces estar a salvo. Pero de repente aguzas 
el oído y escuchas un ruido como de pasos que 
se arrastran. Sigues a la escucha; el ruido se 
detiene justo delante de la puerta. ¿Esperarás a 
ver quién es (pasa al 369) o prefieres trazar 

otro plan (pasa al 281)? 


240 
Consigues arrastrarte hasta la puerta y ce- 
rrarla antes de que los perros se te echen 
encima. Ahora, en el pasillo, debes buscar otra 
forma de salir de esta zona. Pasa al 60. 


241 

Te encuentras en un pasadizo abierto, en la 
roca viva; debe hallarse ya fuera de la man- 
sión. Unas escaleras esculpidas en la piedra 
bajan aún más; debes seguir por ellas hasta 
llegar al fondo. El aire está más fresco; te 
hallas sin duda en los sótanos. Una puerta de 
madera medio oculta se encuentra entreabier- 
ta; metes la nariz y echas una ojeada. Lo que 
ves te llena de pánico. Pasa al 209. 


242 
Las cajas contienen toda clase de joyas. La 
mayor parte son baratijas, pero un anillo en 
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concreto parece tener cierto valor. Es un aro 


de oro con rubíes engastados. Lo acercas a una 
vela para leer una inscripción que hay en el 
interior. Dice: «Para mi queridisima Margaret, 
de George (1834)». Si quieres puedes guardár- 


telo en el bolsillo. Pasa después al 290. 


243 

Pocos pasos más allá encuentras dos puer- 
tas, una enfrente de la otra. A la derecha está 
la Habitación Belial, en la que puedes entrar 
pasando al 312. A la izquierda está la Habita- 
ción Abaddon, cuya puerta puedes probar a 
abrir pasando al 335. Si no, puedes proseguir 
por el pasillo y bajar por las escaleras (pasa al 
132). 


244 
¡El Conde se siente ultrajado! ¿Cómo has 
sido capaz de dejar que se molestara en orde- 
nar que te preparasen la cena para luego 
rechazarla? ¿Pedirás disculpas y tomarás el 
pato asado (pasa al 115), o el cordero (pasa al 
196), o prefieres pedir disculpas pero mantener 

tu negativa (pasa al 96)? 
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| 245 
Te inclinas en el rincón para permitir que se 
suba a tus hombros. De repente se te pasa una 
idea por la cabeza. ¿Por qué no ha escapado 
Rafferty utilizando la mesa? Te das la vuelta 
para preguntárselo y en ese momento recibes 
un puñetazo en el mentón. Caes al suelo y 
Rafferty sonríe. Por haberte capturado ganará 
de nuevo los favores del Maestro. Ha salvado 
su miserable pellejo, pero tú estás a punto de 
convertirte en prisionero. Pasarás el resto de 
tus días en la Mansión de Drumer, hasta que 

el Maestro se canse de ti. 


246 
Oyes algunas palabras que provienen de la 
anciana, a pesar de que sus labios no se 
mueven. 
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—"Forastero, ¿cómo has osado invadir la 
cámara privada de la señora de la casa? —in- 
quiere. Tú balbuceas una disculpa—. Márcha- 
te, intruso. ¡Deja a esta anciana morir en paz! 

¿La abandonarás, tal como desea (pasa al 
159) o prefieres pedirle información acerca de 
la mansión (pasa al 170)? 


247 
Fuera de la biblioteca hay dos puertas, en el 
pasillo, enfrente la una de la otra. Si quieres 
probar la puerta de la izquierda, pasa al 217. 
Si por el contrario prefieres intentar la de la 
derecha, pasa al 307. Si no, puedes continuar 
por el pasillo (pasa al 316). 


248 
Sales de la cámara de tortura; ahora pue- 
des seguir por el pasadizo. Pasa al 393. 
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249 

Lenta y silenciosamente te acercas a la corti- 
na. No notas que se mueva. ¡Agarras la de la 
izquierda y la abres de golpe! Detrás hay una 
gran ventana, cuyo exterior está protegido por 
barrotes de hierro. Pero no hay nada ni nadie 
allí escondido. Coges la otra cortina. Pero 
antes de poder moverla, ¡los bultos que habías 
notado cobran vida! Pasa al 236. 


250 

Te plantas delante de un retrato de la «Du- 
quesa de Brewster: 1777-1845». Parece una 
anciana severa, con mirada fria como el hielo; 
una dama de la nobleza, sin lugar a dudas. 
Pero, mientras la contemplas, la imagen pare- 
ce resplandecer. Parpadeas y retrocedes; inten- 
tas apartar la mirada, pero no puedes. En el 
rostro resplandeciente empiezas a advertir mo- 
vimientos; la boca se te abre de par en par al 
ver que los ojos de la dama se vuelven hacia ti. 
Añádete 1 punto de MIEDO por el sobresalto. 
La mujer empieza a mover los labios, y le oyes 
decir: 

—Forastero, has venido a parar ingenua- 
mente a este lugar maldito. Ojalá pudiera 
proporcionarte una vía de escape. Pero ¡ay!, 
esto es imposible. Dentro de estos muros se 
han aposentado la maldad y el sufrimiento; 
sólo conseguirás escapar destruyendo la man- 
sión. Pero esto es poco menos que imposible. 
Sin embargo, puedo decirte lo siguiente: hay 
un aliado que puede ayudarte, y no está lejos. 
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Es un hombre vestido de gris. Si consigues 
encontrarlo, quizá entre los dos podáis librar a 
esta casa del mal que la domina. 

Con estas últimas palabras cesa el resplan- 
dor. Te frotas los ojos y vuelves a mirar. La 
figura del cuadro permanece inmóvil. Pasa al 
217, 


251 
A través del pasillo se ve otra puerta. Si 
quieres probarla, pasa al 97. Si no, puedes 


doblar a la derecha y seguir por el pasillo (pasa 
al 42). 


232 
El corredor termina en una sólida puerta de 
madera; en la placa aparece escrito el nombre 
Shaitan. A tu derecha está la Habitación 
Mammon. Y a tu izquierda hay aún otra 
puerta, pero ésta no tiene nombre. ¿Qué harás? 


¿Probar la Habitación Shaitan? Pasa al 200 
¿Probar la habitación Mammon? Pasa al 123 
¿Probar la habitación que no 


tiene nombre? Pasa al 15 
¿Volver al rellano y seguir por 
él? Pasa al 272 


253 
Durante un cuarto de hora pruebas todos y 
cada uno de los ladrillos sueltos que hay en el 
muro. Pero ninguno de ellos abre la puerta. Es 
posible que esa puerta en concreto sólo pueda 
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debes decidir tu próximo plan. ¿Subirás al piso 
de arriba por la puerta que hay al fondo (pasa 
al 293) o prefieres registrar la esquina de 
donde surgieron los murciélagos (pasa al 165)? 


254 

Tus temores tienen su confirmación al abrir- 
se la puerta. El ruido ha llamado la atención 
de varios de los misteriosos amigos del Conde 
de Drumer. En la habitación entran cuatro 
hombres, todos vestidos con túnicas blancas y 
con las caras ocultas por cabezas de cabra. 
Vienen armados con cuchillos y garrotes. Sería 
ridículo intentar oponer resistencia. Te aga- 
rran por las muñecas y te llevan a los sótanos. 
Allí te meten en una sala en la que hay cuatro 
celdas. Tres de ellas están ya ocupadas, pero la 
cuarta está vacia. Te encerrarán en ella hasta 
que el Conde se harte de ti. Tu aventura ha 
terminado. 
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255 

Sales del almacén a un pasillo. A tu izquier- 
da, el pasillo va a dar a la puerta de la 
Habitación Shaitan. Si quieres probar a abrir 
la puerta, pasa al 200. Casi enfrente está la 
Habitación Mammon, en la que puedes entrar 
pasando al 123. Si no te interesa ninguna de 
las dos, vuelve al rellano a través del almacén 
(pasa al 233). 


256 

Coges el frasco con resolución, quitas el 
tapón y das un sorbo. Te enjuagas con el 
liquido la boca para comprobar su sabor. Es 
espeso como el jarabe, nada desagradable. Lo 
tragas y esperas con el corazón en un puño a 
ver qué efectos produce. Durante algunos se- 
gundos no ocurre nada. Quizá no tenga nin- 
gún efecto. Te acercas a los armarios y en ese 
momento percibes la primera diferencia. ¡Cada 
paso que das te cuesta un triunfo! Sientes los 
pies como si fueran de plomo y una gran 
flojera en todo el cuerpo. El líquido es una 
especie de veneno que mina las fuerzas del que 
lo ingiera. Debes restarte 1 punto de DESTRE- 
ZA y 3 de RESISTENCIA. Puedes continuar 
pasando al 385. 


257 
Al caminar por el pasadizo piensas cuál es el 
mejor plan. Doblas a la derecha en el rellano y 
te encuentras dos puertas a la izquierda. En la 
primera se lee Azazel en la placa, y en la 
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segunda, Mephisto. ¿Quieres probar a abrir 


alguna de las dos? Si te decides por la habita- 
ción Azazel, pasa al 358. Si optas por la 
habitación Mephisto, pasa al 298. Si no, pue- 
des dejar ambas a un lado y seguir caminando 
hacia el punto en donde el rellano gira a la 
derecha, pasando al 287. 


258 

—¿Escapar? —se burla—. Sólo podrás esca- 
par si te lo permite el Maestro. Pero has sido 
muy amable conmigo. Sí, muy amable. She- 
kou te ayudará a escapar. Pero el Maestro 
nunca deberá saberlo. ¿Me prometes que no se 
lo dirás al Maestro? 

Asientes y te conduce fuera de la habitación, 
al rellano. 

—S1 bajas por ahí saldrás a la entrada 
principal —dice—. Quizá el Maestro la haya 
cerrado con llave, pero no lo creo. ¡Vete! 
¡Aprisa! 

Te acercas cautelosamente a la escalera. 
Shekou no puede andar a la misma velocidad 
que tú, y en seguida le dejas atrás. Doblas a la 
derecha y vuelves a doblar a la derecha. Ahora 
estás en el rellano, delante de la habitación 
Erasmus; buscas al jorobado. ¡Ha desapareci- 
do! Has pasado por delante de dos habitacio- 
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nes, pero ¿dónde se ha metido? ¿Estará infor- 
mándole al Maestro acerca de tu paradero? 
Debes decidir qué hacer. ¿Bajarás a la planta 
baja (pasa al 132) o prefieres probar una 
habitación cercana, en la primera planta (pasa 
al 282)? 


259 
La puerta está cerrada. Puedes intentar abrir 
la puerta que hay al otro lado del pasillo (pasa 
al 118) o retroceder por él (pasa al 49). 


260 
La puerta está cerrada. No podrás entrar. 
Das la vuelta y vuelves por el pasillo. ¿Entra- 
rás en la habitación de la derecha (pasa al 113) 
o seguirás pasillo adelante (pasa al 316)? 


261 
Te acercas a un rincón desde el que puedes 
ver todo lo que ocurra a tu alrededor, a la vez 
que recobrar el aliento. Añádete 4 puntos de 
RESISTENCIA por el descanso. Ahora pasa al 
380. 


262 
Te metes en la cama y te quedas quieto. No 
se oye nada, pero al cambiar de postura notas 
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un débil «clic». Debes de haber accionado 


alguna clase de resorte, pues de repente te 
elevas por los aires. ¡Como si fuera una mandí- 
bula gigantesca, la cama se cierra sobre un 
agujero de la pared que te traga! Todo está 
oscuro como boca de lobo; las ropas de la 


Cama se esparcen por el aire a medida que 


sigues volando algunos metros más antes de 
aterrizar sobre algo duro. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA y pasa al 241. 


263 

Te ocultas en un rincón y aguardas. La 
puerta se abre lentamente y entra un hombre 
bajo y achaparrado. Tiene la cara gruesa y 
sucia; parece estar muy encorvado. Echa un 
vistazo a la habitación. ¿Darás un paso ade- 
lante para saludar al hombre (pasa al 367) o 
prefieres saltar sobre él y atacarle (pasa al 56)? 


264 

Te frotas las contusiones y miras a tu alrede- 
dor. Todo está más negro que la boca del lobo, 
con la excepción de un punto de luz que parece 
llegar desde el final de un túnel larguísimo. Te 
adentras por él con sumo cuidado, con pasos 
aún más lentos al oír voces a lo lejos. Son 
voces humanas que entonan cánticos, una 
especie de largos y monótonos ronroneos. 
Poco después consigues ver lo que está ocu- 
rriendo. Hay un grupo de gente, cuarenta tal 
vez, reunido en torno a un gran fuego. En el 
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extremo opuesto hay un altar, sobre el que 
aparece tendida una mujer joven. Está atada 
de pies y manos. No eres capaz de ver las caras 
de los espectadores, pues todos ellos llevan 
máscaras hechas con cabezas de cabra. En el 
centro, sobre el altar, hay un hombre vestido 
con una túnica, cuya máscara está teñida de 
púrpura. Empuña una daga muy afilada, pre- 
parándose para sacrificar a su joven víctima. 
¿Optas por contemplar la ceremonia (pasa al 
314), por buscar una salida (pasa al 80), o por 
intentar rescatar a la muchacha (pasa al 328)? 


265 

—Mis más humildes disculpas —tartamu- 
dea el torturador—. No me di cuenta de que 
eras uno de los hermanos del Maestro. ¿Pode- 
mos hacer las paces? ¿Puedo ayudarte a seguir 
tu camino? 

Si decides rechazar su ayuda, sal de la sala 
sin más (pasa al 248). Si prefieres preguntarle 
al torturador cómo volver a la planta baja, sin 
duda te lo dirá. Y si sigues sus instrucciones, 
terminarás en la planta baja (pasa al 293). 


266 

El hombre alto te ofrece el pecho desnu- 
do con valentía y te pide que le hundas el cu- 
chillo para acabar con su vida y su sufrimien- 
to. Si tienes un cuchillo, puedes hacer lo que 
te pide (pasa al 182) o rechazar su proposi- 
ción y hablar con los otros prisioneros (pasa 
al 143). 
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267 

La puerta se abre y te invitan a entrar. 

—Creimos que ya habian llegado todos 
—dice el más viejo—. Has llegado por los 
pelos. Los otros están ya... —al verte la cara 
hace una pausa y se miran entre si—. Eh, 
ejem, ¿por qué te has retrasado? 

Empiezas a sentirte incómodo con esa situa- 
ción y murmuras alguna excusa aludiendo a 
que se te ha estropeado el coche. 

—El coche... —dice lentamente—. Qué po" 
na. Espero que no sea nada serio. 

Al ver sus reacciones comprendes que no 
has dicho lo correcto. Entonces te das cuenta 
de que alrededor de la casa no hay ningún otro 
coche, aunque, por lo que han dicho, todos 
han llegado ya. Intentas encontrar algo qué 
decir a continuación, sin advertir que el más 
joven se ha situado a tu espalda. Sientes un 
golpe tremendo en la cabeza, que te deja 
inconsciente. Pierdes 4 puntos de RESISTEN- 
CIA. Pasa al 173. 


268 
—¿Uno de los sirvientes del Conde? —pre- 
gunta—. No te creo. No te pareces a sus 
secuaces. ¿Quién eres? 
¿Reconocerás que eres un impostor (pasa al 
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-208) o te mostrarás enfadado e insistirás en tu 


historia, acorralándolo contra la puerta (pasa 
al 127) 


269 

El vino es seco y ligero; evidentemente, de 
una cosecha muy cara. Pero te deja un resabio 
que no sabes a qué atribuir. Quizá haya posos 
en la garrafa. No; el sabor se parece al de la 
aspirina. Demasiado tarde: acabas de darte 
cuenta de que te han drogado. Intentas levan- 
tarte de la mesa, pero los efectos ya están 
produciéndose. Tropiezas, caes de espaldas y 


das en el suelo. Pierdes el conocimiento. Pasa 
al 173. 


270 

Le arrojas el ajo al vampiro y te abalanzas 
sobre la puerta. Suelta un chillido a la vez que 
intenta quitarse el ajo de encima, mientras tú 
abres la puerta de par en par. Da a un arma- 
rio... bastante extraño, por cierto. La pared del 
fondo se ha abierto a un lado, descubriendo un 
pasadizo secreto. El vampiro ya se ha puesto 
en pie, así que decides afrontar los riesgos que 
tengas por delante y te introduces en el pasadi- 
zo, cerrando las dos puertas de un portazo. 
Pasa al 102. 


271 
Continúa el combate. Si vences, puedes salir 
de la habitación (pasa al 378) o registrar la 
mesa y las cajas (pasa al 213). 
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212 

Sigues dando la vuelta al rellano y llegas a 
una pesada puerta de madera en cuya placa se 
lee «Tuttivillus». Puedes probar a abrirla pa- 
sando al 155. De frente, el rellano termina en 
una pared forrada de madera, en donde el 
pasillo tuerce a la izquierda. Para seguir por 
ahí, pasa al 175. 


273 

Te paras a pensar lo ocurrido. ¡La caja! 
¿Qué contenía la caja, que justificara tanta 
preocupación? La coges y la abres. Dentro 
encuentras una Llave de Oro. ¿Quieres salir 
ahora de la habitación (pasa al 131) o prefieres 
atravesar el espejo para ver qué hay al otro 
lado (pasa al 160)? 


274 

Destapas el frasco y hueles el líquido que 
contiene. Te golpea las narices un fuerte olor 
acre; estornudas y apartas la cabeza del frasco. 
Rápidamente vuelves a taparlo y, demasiado 
tarde, ves un signo grabado en el cristal. ¡Una 
calavera y dos tibias! Has inhalado un veneno 
mortal que ahora mismo se va abriendo cami- 
no «a través de tu organismo. Te mareas, la 
habitación comienza a dar vueltas. Tosiendo 
violentamente, caes al suelo. Pierdes el conoci- 
miento mientras transcurren tus últimos ins- 
tantes de vida. Claro que quizá esto sea una 
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SARRIA AMOR ARA! 


huida misericordiosa de los terrores de la 
Mansión Infernal. 


275 
Agarras el cordón y tiras. De las profundi- 
dades de la mansión surge un tintineo y la luz 
de la ventana se apaga. Pasa al 357. 


276 

Tanteas la pared, golpeando con los nudi- 
llos. El corazón te da un vuelco en cuanto 
detectas una zona hueca. Delimitas el borde de 
esa zona: más o menos tiene forma de puerta. 
¿Buscarás algún mecanismo que la abra (pasa 
al 253) o prefieres intentarlo con una contrase- 
ña (pasa al 237)? 


277 
¡Pasos! ¡Alguien viene! El hombre que encon- 
traste antes abre la puerta de la habitación y 
cede el paso a otro hombre, alto también, 
vestido con un batíin púrpura. 
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—Le presento a Lord Kelnor, Conde de 
Drumer —anuncia el mayordomo. El conde 
extiende la mano y tú se la estrechas. Tiene 
mucha fuerza; sus ojos atraviesan los tuyos. 
En sus labios se forma una suave sonrisa. 
Comienzas a contarle tu situación, pero alza la 
mano. 

—Por favor; ya veo que le ha atrapado esta 
lamentable tormenta. Sentémonos junto a la 
chimenea y veamos en qué podemos ayudarle. 
Franklins, ordene al cocinero que prepare la 
cena para nuestro invitado. 

Protestas, diciendo que no quieres causar 
ningún problema, pero tu anfitrión no hace 
caso y te conduce a una sala en la que arde un 
buen fuego. Te quitas el abrigo y tomas asien- 
to. El calor de la chimenea te hace sentirte 
bien. Franklins vuelve con dos copas de coñac. 
¿Te relajarás, dispuesto a beber tu coñac y 
pedir permiso para utilizar el teléfono (pasa al 
394) o prefieres esperar a ver qué te pregunta 
(pasa al 111) 


278 
¿Ahora dónde probarás suerte? ¿En la puer- 
ta de enfrente (pasa al 342) o buscarás otra 
salida de este corredor (pasa al 60)? 


279 
Das la vuelta para ir en la otra dirección, 
pero te detienes al escuchar pasos en el corre- 
dor. Has de decidir rápidamente qué hacer. 
¿Dar la vuelta y seguir al Espíritu dentro de la 
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habitación que hay al extremo del corredor 
(pasa al 73) o esperar a ver quién se acerca 
(pasa al 142)? 


V 280 

¿Cuántos puntos has sumado? Si son 10 ó 
más, pasa al 265. Si son de 7 a 9, pasa al 157. 
Si son menos de 7, pasa al 176. 


281 
Puedes esconderte detrás de la puerta, pre- 
parado para machacar a quien entre (pasa al 
369) o intentar ocultarte (pasa al 203). 


282 

Miras por el rellano y te das la vuelta 
mientras consideras tus posibilidades. Delante 
de ti hay dos puertas, las dos sin letrero. Si 
quieres entrar en la de la izquierda, pasa al 
377. Si prefieres utilizar la de la derecha, pasa 
al 98. S1 por el contrario optas por seguir por 
el rellano, pasa al 374. 


283 
—AÁntes de que responda a tu pregunta 
—4dice—, has de decirme una cosa: econo me 
llamo? 
¿Sabes cómo se llama? Si es así, habrás 
anotado el número de una sección a la que 
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puedes difigitte ahora: para que conteste a tu 
pregunta. Si no sabes su nombre, no contesta- 
rá a tu pregunta por mucho que amenaces a 
ella o a sus plantas; tendrás que salir de la 
habitación pasando al 159. 


284 

El jorobado se acoquina en cuanto le gol- 
peas. 

—¡Basta! ¡Piedad! Por favor... ¡Te diré la 
contraseña! Es Pravemi. Debe de ser un miem- 
bro de la familia del Conde, o algo así. Ahora 
déjame en paz. 

Te apartas de este ser miserable. Shekou se 
marcha cojeando por la puerta que hay en la 
pared de la izquierda y te deja a solas. ¿Te 
adentrarás por el pasadizo (pasa al 393) o 
prefieres explorar la zona en que te encuentras 
(pasa al 166)? 


285 
La puerta está cerrada. Puedes intentar abrir 
la puerta que hay enfrente (pasa al 353) o 
adentrarte sigilosamente por el pasillo (pasa al 
108). 


286 
Hay otro grupo de libros sobre retratos 
medievales. Sacas del anaquel un volumen 
grande. El libro que hay al lado cae, dejando 
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ver un pequeño resorte que hay en el anaquel. 
¿Lo apretarás? Si así lo quieres, pasa al 225. 
Si no, puedes mirar el libro que has escogido 
pasando al 311. 


287 

Te acercas a las dos puertas que hay en la 
esquina del rellano. La de la izquierda se llama 
Balthus; la que tienes delante no lleva ningún 
nombre. Si quieres entrar en la habitación 
Balthus, pasa al 299. Si prefieres pasar por la 
otra puerta, pasa al 86. Si optas por ignorar 
las dos y seguir por el rellano, pasa al 193. 


288 
El Conde de Drumer cae al suelo, muerto. 
Sueltas un suspiro de alivio, pues has derrota- 
do al maligno Maestro de la Mansión de 
Drumer. Pero ¿y Franklins? ¿Debes acabar 
también con el mayordomo? Pasa al 104. 


170 


ROEMAGAESESSS ESTRES 


289 

Del porche te diriges hacia el lateral de la 
mansión. Ciertamente, hay una luz encendida, 
que brilla en una ventana situada en la parte 
de atrás. ¿Te acercarás hacia allí para ver si 
descubres algo en esta ventana (pasa al 345) o 
prefieres intentar entrar en la casa por alguna 
ventana del lateral (pasa al 137)? 


290 

Oyes un crujido procedente de las cortinas y 
te acercas a la ventana. ¡Sientes un escalofrío 
al ver abrirse las cortinas! Con igual rapidez, 
se cierran de nuevo. Se hace el silencio. Te 
acercas lentamente y las agarras. Son cortinas 
absolutamente normales. Añádete 1 punto de 
MIEDO a causa del susto. Ahora, ¿quieres salir 
de la habitación (pasa al 2) o prefieres averl- 
guar qué misterio es el de las cortinas (pasa al 
150)? 
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291 
Ante ti hay un sillón de respaldo muy alto, 
frente al fuego de la chimenea. Del sillón se 
levanta una silueta, que se da la vuelta para 
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—Sí —dice—, hasta aquí te ha ido bastante 
bien en tu lucha contra los ocupantes de la 
mansión. Pero creo que definitivamente tu 
racha de suerte se ha terminado. Adelántate 
para que pueda verte. 

¿Harás lo que te dice (pasa al 326) o prefie- 
res disponerte a atacarle (pasa al 228)? 
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292 

Viertes un poco del liquido marrón oscuro 
en uno de los vasos y lo miras al trasluz. 
Parece inofensivo, así que tomas un sorbo. 
¡Delicioso! El coñac te reconforta; puedes aña- 
dirte 3 puntos de RESISTENCIA. Has descubier- 
to una petaca en el rincón de una estanteria; 
puedes llenarla de coñac y llevártela. Ahora 
puedes explorar el resto de la sala. ¿Empezarás 
por la esquina en donde has encontrado la 
petaca (pasa al 192), por la chimenea y la 
repisa (pasa al 303) o prefieres salir de la sala 
(pasa al 218)? 
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Abres la puerta que hay en lo alto de la | O RE 
escalera. Ante ti ves una puerta; hacia la 
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derecha, el pasillo termina en otra puerta. 
¿Entrarás por la que tienes enfrente (pasa al 


113), por la de la derecha (pasa al 260) o 
torcerás a la izquierda, hacia el pasillo princi- 
pal (pasa al 316)? 


294 
La puerta está cerrada. Si llevas contigo 
alguna llave, puedes probar a ver si abre. 
¿Tienes una Llave de Oro? Si es así, pasa al 10. 
Si no, pasa al 204. 


295 

-—¿Habitaciones secretas? —se rie—. Pero si 
esta casa está llena de enigmáticos pasadizos y 
de cuartos secretos... La mayor parte está en 
los sótanos, aunque algunos de los pasadizos 
de la primera planta desembocan en ellos. La 
habitación secreta más inexpugnable es el 
santuario secreto del Maestro. Sólo se puede 
llegar a él por un único camino, que arranca 
debajo de las escaleras del sótano. Hace falta 
una contraseña secreta. Yo sabía la antigua, 
pero la han cambiado hace poco... 

La mujer cierra los ojos, como si la conver- 
sación le hubiese costado un gran esfuerzo. La 
dejas y meditas en la información que te ha 
proporcionado. Cuando estés en situación de 
encontrar la puerta secreta en cuestión (debajo 
de las escaleras del sótano), puedes probar a 
localizarla restando 10 de la sección en que te 
encuentres en ese instante y pasando a la sec- 
ción resultante. No se te dará ninguna otra 
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- conocer la contraseña! Sal de la habitación , 


pasando al 159. 


296 

La llave gira y se abre la puerta. Entras en el 
comedor. La mesa está preparada para dos 
personas, con una cubertería de plata y un 
candelabro centelleante, lleno de velas, que 
ilumina la estancia. Las paredes se hallan 
cubiertas de un papel afelpado, de color rojo. 
En una de las paredes hay cortinajes que van 
desde el techo al suelo. Estás preparado para el 
combate. En el lugar donde se encuentran los 
cortinajes cuelga un cordón. Puedes tirar de él, 
si quieres, para llamar al mayordomo (pasa al 
318). Si no, puedes registrar la estancia prime- 
ro para localizar las trampas que pueda haber 
en ella (pasa al 185). 


297 
Anota los puntos que se indican por las 
siguientes elecciones: 


Mammon 
Mordana 


3 puntos 
5 puntos 


Cualquier otra elección no vale ningún pun- 
to. Pasa al 141. 


298 
El picaporte gira y la puerta se abre un 
poco, pero algo parece retenerla; no se abrirá 
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más. ¿Quieres probar a forzarla (pasa al 390) o 
prefieres olvidarla y seguir por el rellano (pasa 
al 287)? 


299 
La habitación en que has entrado está vacía. 


Las paredes se encuentran cubiertas de papel | 


rayado. En el centro de una de las paredes hay 
una chimenea; sobre la repisa destaca una 
pequeña caja de madera. En otra de las pare- 
des cuelgan cortinajes, pero de extraña mane- 
ra: forman bultos poco comunes. ¿Qué harás? 


¿Investigar los raros cortinajes? Pasa al 249 
¿Abrir la caja que hay en la 

repisa? Pasa al 197 
¿Salir de la habitación? 


300 

—;¡Ja! —11e, sin dejar de avanzar mientras tú 
retrocedes hacia la ventana—. De acuerdo: si 
no eres uno de los hermanos del Maestro, haz 
la señal de la cruz. 

Meditas en esta propuesta, del todo inofen- 
siva. Te tocas la frente, el pecho, un hombro y 
otro, y le devuelves la mirada. Se le abren los 
ojos de par en par. 

—¡Es verdad! —exclama—. ¡Es cierto que 
eres un forastero! Amigo, ¿cómo podré pedirte 
perdón por este imperdonable ataque? ¿cómo 
iba yo a saberlo? Ninguno de los seguidores 
del Maestro se habría atrevido a hacer la señal 
de la cruz. 
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Pasa al 152. 
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Le dices que aceptas sus excusas y le pregun- 
tas de qué modo puede ayudarte. ¿Prefieres 
preguntarle cómo escapar de la mansión (pasa 
al 75) o cómo derrotar al Maestro (pasa al 
105)? 


301 
Aunque derrotas al jefe, no puedes enfren- 
tarte a los otros tres, que te rodean y te 
capturan. Uno de ellos sale corriendo para 
coger las llaves de las celdas. Cuando regresa, 
te encierran en la cuarta celda. Aquí termina 
tu aventura... 


302 
Saltas sobre el jorobado y le atacas. Resuel- 
ve el combate: 
JOROBADO — DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Si vences, puedes dirigirte a la escalera (pasa 
al 393) o explorar los sótanos (pasa al 166). 


303 
En el centro de una trabajada repisa de 
madera hay un reloj de mesa en forma de 
carro. Tras él están amontonadas unas cuantas 
cartas. Al acercar la mano para cogerlas, con 
la: manga enganchas una de las figuras talladas 
en la repisa, y aquélla se mueve. Te inclinas 


para examinarla. Se trata de una pequeña cara 
demoníaca que puede moverse a un lado y a 
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otro. ¿Querrás ver qué hay tras ella (pasa al | ES AN 
85) o prefieres leer las cartas (pasa al 364)? e ESS> OSO 


304 
Los retratos parecen muy interesantes. ¿Con- 
templarás a una hermosa mujer joven que 
lleva una tiara (pasa al 151), a un elegante 
caballero de mediana edad que lleva lentes | 
(pasa al 37) o a una mujer ya entrada en años, | 
de pelo canoso y frio gesto (pasa al 250)? ' 


305 | 

La puerta tiene un cerrojo por este lado. Lo | 
abres y echas un cauteloso vistazo a la habita- | 
ción. Medio dormido y sentado en un rincón 
descubres a un hombre que lleva puesta una | 
túnica blanca. En cuanto abres la puerta, se 
despierta sobresaltado. | 

—;¡Ah, hola! —dice—. Supongo que vienes a | 
por mí, ¿no? 

¿Le dirás que sí (pasa al 127) o que no (pasa 
al 153)? 


306 

La puerta está firmemente cerrada. De este 
modo no entrarás en la mansión. Si quieres, 
puedes golpear la puerta con los nudillos para 
llamar la atención de los dos hombres que | 
estaban charlando. Si decides hacerlo asi, tie- | 
nes que Probar tu Suerte. Si' la Suerte te | 
acompaña, te oirán y se acercarán a ver qué 
ocurre (pasa al 190). Si no tienes Suerte, no te 
oyen; deberás intentar otra forma de entrar. Si 
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prefieres no golpear la puerta, o si no has 


tenido Suerte, tendrás que volver a la entrada 
principal y allí, o golpear la puerta (pasa al 
357) o tirar del cordón de la campanilla (pasa 
al 275). 


307 

Agarras el pomo. Gira; la puerta no está 
cerrada, pero al oír voces te pones en guardia. 
Abres la puerta un poco y miras por la rendija. 
Ves una elegante habitación, cuyo suelo es de 
madera pulida. En un extremo hay un gran 
espejo. El resto de la habitación lo ves refleja- 
do en él. Hay un mural, una tranquila escena 
campestre, sobre la pared que está enfrente del 
espejo. Adviertes que la habitación se encuen- 
tra vacía, salvo una mesa y unas cuantas sillas 
situadas en el centro. Pero de la habitación 
sale el sonido inconfundible de unas voces que 
hablan entre sí. Todo esto resulta muy confu- 
so, pero optas por no entrar en la habitación 
cuando oyes que una de las voces dice «¿Quién 
está en esa puerta?». Por el contrario, decides 
salir corriendo. ¿Entrarás por la puerta de 
enfrente (pasa al 217) o prefieres escurrirte por 
el pasillo (pasa al 316)? 


308 | 
—(La gente? —pregunta—. Ah, sí, la gente. 
Claro. Hoy es la gran noche. Ha venido mucha 
gente. El Maestro da una fiesta esta noche y 
han venido todos sus amigos. Todos excepto el 
que va vestido de gris. Pues ése ha traicionado 
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la confianza del Maestro, por lo cual será 


castigado. Sí, castigado antes de que termine 
la noche. El Maestro lo ha encerrado en la 
habitación Asmodeus... y ha prometido que 
me dejará mirar. Pero tú no tienes nada que 
temer si eres amigo del Maestro. Porque tú 
eres amigo del Maestro, ¿no? A lo mejor 
también a ti te deja mirar. 

El jorobado ríe gozoso al pensar en las 
actividades de esta noche. Ya has conseguido 
toda la información de utilidad que podías 
sacarle, así que abandonas la habitación, ence- 
rrándole en ella. Pasa al 350. 


309 

El comedor tiene un aspecto magnífico. Hay 
una mesa larguísima, con una silla en cada 
extremo; está preparada con resplandeciente 
cubertería de plata. Las paredes se hallan 
cubiertas de un recargado papel color rojo; la 
iluminación procede de una centelleante lám- 
para que cuelga del techo. Tomas asiento y el 
mayordomo se te acerca por detrás para ofre- 
certe vino. ¿Te decides por el blanco (pasa al 
269) o por el tinto (pasa al 395)? 


310 
S1 quieres buscar otras puertas secretas, pasa 
al 276. Si no, vuelve a la última sección y elige 
de nuevo. 


311 
El libro contiene una colección de retratos 
de la nobleza, pintados hace siglos. Indudable- 
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mente, vale una pequeña fortuna. Puedes lle- 
vártelo si quieres, y salir de la biblioteca 
pasando al 54. 


312 

Entras en la habitación y observas lo que 
hay en ella. Parece tratarse de una habitación 
que apenas se usa; quizá sirve de almacén. Los 
muebles están cubiertos por sábanas blancas, 
bajo algunas de las cuales se adivinan formas 
cuadrangulares, cajas quizá. ¿Quieres descan- 
sar aquí un momento (pasa al 261) o mirar 
bajo las sábanas para ver qué esconden (pasa 
al 167)? 


313 

El hombre duda un instante. Le dices que no 
tienes ninguna intención de hacerle daño, que 
sólo estás buscando una forma de salir de la 
mansión. 

—¡Imbécil! —chilla—. ¿Y quieres que me 
crea esas débiles mentiras? Eres uno de ellos. 
¡Y si de verdad van a castigarme, se encontra- 
rán con que no me rendiré sin luchar! 

Tras estas palabras avanza hacia ti. ¿Qué 
harás? 
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¿Intentar convencerle de que no AE 

eres uno de ellos? Pasa al 34 
¿Preguntarle cómo puedes con- | 

vencerle de que se equivoca? — Pasa al 300 
¿Saltar sobre él para propinarle 

el primer golpe? Pasa al 271 


314 

El tono se eleva en cuanto los asistentes 
unen sus manos y rodean el altar. El sacerdote 
alza el cuchillo y suelta un frenético chillido al 
bajarlo con fuerza. Te ves forzado a apartar la 
mirada y, de súbito, descubres otro pasadizo 
que sale de la sala. Vuelves a mirar a la 
reunión. Todos están muy ocupados con el 
sacrificio, untándose con la sangre de la infor- 
tunada víctima. Aprovechas la oportunidad tal 
como viene y echas a correr hacia el pasadizo. 
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Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, 
pasa al 129. Si no tienes Suerte, pasa al 187. 


315 

—De acuerdo, Orville, por ahora está bien 
—<dice el torturador—. ¿Habrás sido lo sufi- 
cientemente convincente? A lo largo de las 
próximas cinco secciones encontrarás listadas 
algunas de las respuestas que él esperaba que 
dijeses. Cada cual vale cierto número de pun- 
tos. Por cada una de las que hayas elegido, 
anótate los puntos que valga. Cuando hayas 
pasado esas cinco secciones, habrás convenci- 
do al torturador, siempre que tu puntuación 
sea suficientemente elevada. Ahora pasa al 
235. 


316 
Hay dos puertas, una enfrente de la otra, 
justo antes de que el pasillo termine en una 
pared. ¿Quieres probar la de la izquierda (pasa. 
al 205) o la de la derecha (pasa al 118)? 
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| "HF 
Te sueltas de las ataduras y te frotas las 
muñecas para que la sangre vuelva a circular. 
Entonces te acercas a la puerta. ¡No está 
cerrada! Mueves el picaporte, la abres, un 
poco, miras afuera. Tu habitación está en el 


_rellano del primer piso. Enfrente de la puerta 


se halla la balaustrada; mirando por encima se 
ve el vestíbulo de entrada. A la izquierda hay 
otras dos puertas, en una esquina del rellano. 
Si decides tomar este camino, pasa al 287. Por 
la derecha, el rellano pasa por otra puerta y 
tuerce a la izquierda. Para seguir por ahí, pasa 
al 33. 


318 
Momentos después, Franklins, el mayordo- 
mo, entra en el comedor. Le sorprende verte 
allí. Le exiges hablar inmediatamente con el 
dueño de la casa. Sale de la habitación para 
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transmitir tu orden. Diez minutos después el 
Conde de Drumer entra en el comedor hecho 
una furia y seguido de cerca por Franklins. Se 
quedan al otro lado de la mesa, mirándote 
atentamente. 

—¿Por qué razón se me ha molestado en 
mitad de la noche? —inquiére. Le dices que 
conoces todo acerca de la maldad que existe en 
la casa y que estás decidido a terminar con 
ello. Los dos hombres se miran uno al otro, 
asienten y vuelven a observarte. Se separan y 
avanzan cada cual por un lado, el Conde a tu 
izquierda y el mayordomo por tu derecha. 
Debes decidir con cuál quieres enfrentarte 
primero. Si eliges al Conde, pasa al 30. Si 
atacas primero a Franklins, pasa al 351. 


El mayordomo te trae un pedazo de queso y 
una cafetera. Corta una loncha de queso y te 
sirve el café en una taza de porcelana. La 
conversación sigue su curso. Pasa al 74. 


320 
Te proteges bajo las escaleras y te defiendes 
de los murciélagos. Pronto descubren que no 
pueden acercársete mientras estés a cubierto; 
vuelven revoloteando a la esquina de la que 
salieron. Cuando todo está otra vez en calma, 
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puedes decidir tu próximo movimiento. ¿Subi- 
rás por las escaleras para abrir la puerta que 
hay en lo alto (pasa al 293) o prefieres quedar- 
te para explorar la guarida de los murciélagos 
(pasa al 330)? | 


321 

—Antes de que responda a tu pregunta 
—dice—, has de decirme una cosa: ¿cómo me 
llamo? 

¿Sabes cómo se llama? Si es así, habrás 
anotado el número de una sección a la que 
puedes dirigirte ahora para que conteste a tu 
pregunta. Si no sabes su nombre, no responde- 
rá a tu pregunta por mucho que la amenaces a 
ella o a sus plantas; tendrás que salir de la 
habitación pasando al 159. 


322 
La chica está histérica. Parece que se trata 
de una enfermera recién llegada a esta zona. 
Llamó a la puerta, la invitaron a pasar y la 


hicieron prisionera. Te suplica que la ayudes y 


se pone a chillar. Pero ¿qué puedes hacer? Las 
llaves de las celdas no están a la vista. Comien- 


zas a preocuparte porque sus gritos histéricos - 


probablemente harán venir a los ocupantes de 
la mansión; intentas calmarla. ¿Quieres hablar 
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también con alguno de los otros (pasa al 143) 
o prefieres salir de allí de inmediato (pasa al 
91) 


323 

La puerta está cerrada. La manilla y la 
cerradura forman parte de una placa de metal 
adornada. ¿Tienes una llave de hierro? Si es 
así, resta el número que hay grabado en la 
llave del número de esta sección; pasa a la 
sección resultante para abrir la puerta. Si no, 
debes intentar abrir la puerta de enfrente, y 
rápido, pues se oyen pasos que se aproximan 
por el pasillo. Pasa al 118. 


324 

La parte de abajo de la mesa forma una caja 
cerrada, lo cual despierta tus sospechas. La 
golpeas con los nudillos. Está hueca. ¿Será tal 
vez un compartimento secreto? Tanteas la 
parte inferior y, sin lugar a dudas, tocas con 
los dedos un pequeño resorte que abre un 
cajón oculto. Dentro hay una caja de cuero. 
Pero ¡espera! ¿Qué es ese ruido? Del otro lado 
de la puerta te llega el nítido sonido de pasos 
que se acercan. Tienes que esconderte, y de- 
prisa. ¿Cogerás la caja y la ocultarás contigo 
(pasa al 147) o prefieres dejarla donde está y 
cerrar el cajón (pasa al 100)? 


325 
—¿Que qué está ocurriendo? —pregunta—. 
Pero ya debes de saberlo: ¿no has venido por 
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eso? Esta noche el Hermano Isaacson recibe el 
beneplácito del Maestro. 

Tu curiosa mirada, llena de sorpresa, pilla 
desprevenido al jorobado. Se da cuenta de que 
lo que ha dicho es un error. 

—No eres un amigo del Maestro, ¿no es 
verdad? Me la he cargado. Tendría que haber- 
me dado cuenta —se lamenta—. El Maestro 
me castigará por esto. ¡He de advertirle! 

Se aleja hacia la puerta cojeando, pero tu 
velocidad es mucho mayor. Lo apartas de tu 
camino y sales de la habitación, encerrándolo 
en ella. Pasa al 350. 


326 : 

El hombre despliega su capa. Te mira fija- 
mente a los ojos; sus oscuras pupilas parecen 
atravesarte la mente. En el último segundo, 
presa del pánico, intentas romper su maleficio, 
pero de nada sirve. Estás bajo su control. Te 
cubre con la capa y lo último que recuerdas es 
un agudo pinchazo al hincarte los dientes en el 
cuello. ) 


N 327 

Te acercas a la puerta de atrás y agarras el 
picaporte. Gira, pero la puerta no se abre. Se 
halla cerrada, y la llave no está por alli cerca. 
¿O tal vez sí? ¿Cogerás el manojo de llaves que 


hay sobre la cocina (pasa al 148) o probarás la ' 


otra puerta (pasa al 126)? 
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Saltas al centro de la ceremonia con un grito 
de guerra. La muchacha te mira esperanzada. 
Tu valiente gesto es digno de elogio por tu 
bravura, pero es también una increíble estupi- 
dez. ¿Cómo has podido pensar en hacer frente 
a cuarenta enemigos? Te rodean, te atrapan y 
el sacerdote te corta el cuello. ¡Merecías morir! 


329 
Una vez fuera de la habitación Belial, tienes 
dos opciones. ¿Quieres entrar en la habitación 
Abaddon, que está enfrente (pasa al 335) o 
dirigirte a las escaleras para bajar sigilosamen- 
te (pasa al 132)? 


330 
¿Por dónde buscarás? 
¿En la esquina de donde salie- 
ron los murciélagos? Pasa al 165 
¿En la pared del fondo? Pasa al 356 
¿Debajo de las escaleras? Pasa al 61 


331 

Aunque peleas con todas tus fuerzas contra 
el oscuro poder que te arrastra al libro, éste es 
mayor que tu resistencia. Gradualmente supe- 
ra tu voluntad. Al caer desmayado al suelo, tu 
espíritu es extraido de tu cuerpo y succionado 
por el ojo. Al igual que las demás víctimas que 
han caído bajo el poder del libro, te ves 
condenado a una vida eterna compuesta de 
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agonía, atrapado en la pupila del Ojo Hipnó- 
tico. 


332 

Al final del corredor ves una pesada puerta 
de madera. Mientras estás pensando si probar 
a entrar en esa habitación o no, te sorprende 
un ruido a tus espaldas. Te vuelves y descubres 
que sólo es el viento, que hace ulular los 
colgajos de la pared: no hay nada que temer. 
Te das la vuelta y te quedas boquiabierto al 
ver una figura débil, blancuzca, que ha apare- 
cido delante de ti. Parece tratarse de una joven 
de veintipocos años, con largos cabellos. Va 
vestida con un traje blanco, de novia, que ha 
visto mejores tiempos: está desgarrado, hecho 
harapos. 

—¡Gracias a Dios, te he encontrado a tiem- 
po! —dice—. ¡Tengo que hablarte inmediata- 
mente! Venga, entremos en esa habitación. 

¿La seguirás a la habitación (pasa al 73) o 
sospechas que es una trampa y prefieres darte 
la vuelta (pasa al 279)? Sea lo que sea, debes 
añadirte 1 punto de MIEDO a causa de este 
encuentro. 


333 
Orville le va cogiendo el tranquillo al juego 
y empieza a pasárselo bien. La letra siguiente 
es la «M». Escribe rápidamente o pierde otro 
punto de RESISTENCIA. Pasa después al 76. 


334 
Tu fría mirada asusta al hombre. 
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—Ya veo que de verdad eres uno de los más 
leales amigos del Maestro —susurra—. Yo... 
Bueno, lo dije por saber si estaba hablando 
con una persona honorable. Imagino que me 
ha llegado la hora, ¿no? 

Te mira pidiendo clemencia y se pone de 
rodillas. De nuevo, vuelves a mirarle friamen- 
te, en silencio. ¡De repente, reacciona! Antes 
de que puedas hacer nada, saca de entre los 
pliegues de su túnica una daga corta: ¡con 
ambas manos se la clava en el estómago! Le 
contemplas horrorizado; le ves caer boca aba- 
jo. Cualquier información que pudieras haber 
obtenido de él la pierdes para siempre. Maldi- 
ces en silencio y sales de la habitación. Pasa al 
278. 


335 
Entras en un dormitorio iluminado tan sólo 
por una vela que arde en la mesilla. En el aire 
hay un hedor denso a moho, que quizá pro- 
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venga de las plantas que se alinean sobre la 
repisa, sobre la mesilla, las estanterías y la 
cómoda. ¡A quien viviese aquí le gustaban de 
verdad las plantas! Pero descubres otra cosa 
que te llama la atención, que te hace quedarte 
clavado donde estás. ¡Hay una mujer durmien- 
do en la cama! Parece que no te ha oído, pues 
no se ha' movido ni un ápice. ¿Decides dejarla 
en paz (pasa al 159), acercarte y despertarla 
(pasa al 139) o atacarla antes de que pueda 
moverse (pasa al 354)? 


336 
Alcanzas al mayordomo en un rincón de la 
habitación. Resuelve el combate; si tienes en tu 
poder el puñal Kris, añádete durante el com- 
bate 3 puntos de DESTREZA. 


FRANKLINS DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Cuando le hayas causado la primera herida, 
pasa al 181. 


337 

Te acercas a la repisa y estudias las baratijas 
que hay esparcidas allí. Un par de cajas laca- 
das y un marco sin cuadro junto a un gran 
tiesto en el que crece una planta de anchas 
hojas. En el hogar, debajo, varios trozos de 
carbón sobre un lecho de papel preparado 
para encenderlo. Pero en el hogar hay algo 
más. Una fotografía en blanco y negro. ¿Re- 
gistrarás las cajas (pasa al 242) o recogerás la 
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fotografía para echarle un vistazo (pasa al 
199)? 


338 

La bandeja de plata que descansa sobre la 
mesilla te llama la atención. Sobre ella hay 
pan, mermelada y té. Lo examinas cuidadosa- 
mente y decides que no oculta ningún peligro. 
Te sientas a comer ese bocado. ¡Delicioso! 
Añaádete 4 puntos de RESISTENCIA y 1 de 
SUERTE por este hallazgo. Cuando estés dis- 
puesto, sal de la habitación pasando al 243. 


339 
Te encuentras ante dos puertas, cada una 
con su placa. En una reza Asmodeus; puedes 
intentar abrirla pasando al 154. La otra dice 
Eblis, y puedes entrar en ella pasando al 125; o 
puedes seguir por el corredor hasta donde 
tuerce a la izquierda, pasando al 252. 


340 
Palpas el suelo, pero sólo encuentras tierra y 
paja. Un ruido cerca de la puerta te recuerda 
que alguien se aproxima. Pasa al 263. 


341 
Al final del banco hay una estantería en la 
cual ves cuatro frascos de cristal, cada uno de 
- los cuales contiene un liquido de distinto 
color. ¿Te arriesgarías a probar un sorbo? 
¿Cuál elegirías? 


196 


ERA CIA 


(NANA SAUS mms raro Nara o 


“¿Verde? a | : Pasa al 149 


¿Rojo? - Pasa al 274 
¿Transparente? Pasa al 256 
¿Amarillo? Pasa al 161 


Si te parece que es algo peligroso, puedes 
mirar en los cajones (pasa al 81) o en los 
armarios (pasa al 371). 


342 
La puerta no está cerrada, pero los ruidos y 
los gritos que se oyen dentro invitan a actuar 
con cautela. ¿Prefieres no entrar y examinar el 
pasillo en que te encuentras (pasa al 60) o 
abrir la puerta de golpe y entrar a pecho 
descubierto (pasa al 14)? 


343 
Lucha contra los murciélagos como si fue- 
ran uno solo: 


MURCIE- 
LAGOS DESTREZA 4 RESISTENCIA 4 


Si los derrotas, puedes subir las escaleras y 
abrir la puerta que hay en lo alto (pasa al 293) 
o explorar la guarida de los murciélagos (pasa 
al 330). 


344 
La puerta está perfectamente cerrada. 
Quienquiera que esté dentro no tiene ganas de 
que le molesten. ¿Abrirás la puerta de la 
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derecha (pasa al 209) o te decides a seguir por 
el pasillo (pasa al 91)? 


345 

La ventana encendida está cerca de una 
puerta trasera que da a la cocina. Desde ésta te 
llega un sonido inconfundible de voces, pero 
no puedes ver a nadie. Quien se encuentre allí 
debe estar en la pared del fondo, fuera de tu 
campo de visión. Te esfuerzas por oír lo que 
están diciendo. Parece que se trata de dos 
personas que conversan animadamente: 

—...El Maestro se está preparando. Empie- 
zo a ponerme nervioso. No he estado nunca en 
una de estas ceremonias. ¿De verdad crees que 
es probable que recibamos una visita? 

— ¿Sabes? —Jice otra voz de hombre, más 
sosegada—, empiezo a tener mis dudas sobre 
este asunto. Es demasiado joven, y vino aquí 
por casualidad, inocentemente. No lo sé. 

Los dos hombres caminan por la cocina; 
ahora los ves con mayor claridad. Van vesti- 
dos con túnicas blancas. Uno es mucho más 
joven que el otro. ¿Quieres llamar a la puerta 
para ver si te permiten entrar (pasa al 207) o 
prefieres quedarte quieto y seguir escuchando 
(pasa al 68)? 


346 
¿Cómo intentarás huir? Debes volver al 
corredor y torcer a la derecha. Pero ¿lo harás 
con cautela, listo para colarte en alguna de las 
habitaciones por las que pases en caso de oír a 
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alguien (pasa al 257) o correrás hacia la escale- 
ra para bajar rápidamente (pasa al 132)? 


347 
El jorobado está ya harto de charlar contigo 
y se vuelve para dirigirse a la puerta de la 
izquierda. Señala el pasillo, diciendo: 
—Vete por aquí hacia las escaleras. 
Pasa al 91. 


348 
Consigues librarte de la almohada y saltas 
de la cama, jadeando. ¿Han sido imaginacio- 
nes tuyas o verdaderamente has estado a pun- 
to de asfixiarte por culpa de las sábanas? En 
cualquier caso, queda claro que en esa habita- 
ción no se está a gusto. Te vistes y sales al 

rellano. Pasa al 121. | 


349 
Esperas hasta que en la sala se hace el 
silencio y regresas por el espejo. No hay moros 
en la costa. Te acercas a la puerta y sales de la 
habitación. Pasa al 131. ; 


350 

Te encuentras en un rellano desde el que se 
ve la entrada principal. A tu derecha, el pasillo 
va a dar a una puerta. A la izquierda, tuerce 
después de pasar por otras dos. ¿Decides to- 
mar a la derecha (pasa al 332) o prefieres 
seguir el pasillo hacia la izquierda (pasa al 
257)? 
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Te vuelves hacia el mayordomo. Se detiene y 
retrocede; tú avanzas hacia él. Franklins echa 
a correr al otro lado de la mesa. 

—;¡Franklins! —grita el Conde—. ¡Muévase, 
hombre! ¡Ataque! 

El mayordomo se retuerce con nerviosismo. 
¿Continuarás persiguiéndole (pasa al 336) o 
prefieres dejar en paz al cobarde mayordomo, 
al menos de momento, y concentrarte en el 
Conde (pasa al 30? 


352 
—¡Otra letra, Orville! —grita el torturador. 
Orville piensa y dice: 
—A. 
Escribe rápidamente tu contestación o per- 
derás otro punto de RESISTENCIA. Después 
pasa al 57. 


353 

La puerta se abre a una sala de gran tama- 
ño, pero confortable. En el hogar arden unas 
cuantas brasas. En torno a la chimenea se 
encuentran unos cuantos sillones de cómodo 
aspecto. Entre ellos hay una mesa de cristal, en 
la que reposan dos copas y una garrafa. Hay 
plantas sobre mesas altas a cada lado de las 
ventanas, y hay otra puerta justo al lado de la 
que has utilizado para entrar. ¿Quieres explo- 
rar la habitación más detenidamente (pasa al 
119) o prefieres salir por la otra puerta (pasa 
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al 218) o acaso probar un sorbo de la garra- 
fa (pasa al 292)? 


354 

Te acercas al borde de la cama. Ella no se 
mueve. Elevas las manos sobre su cabeza, 
dispuesto a golpear. Tomas aliento y tensas los 
músculos... ¡Abre los ojos! Se queda mirando el 
aire fijamente, con ojos blancos como la leche: 
esto te causa un horror indescriptible. ¡No 
tiene pupilas! Una oleada de sudor frio te cubre 
la frente, los brazos te cuelgan a los lados, 
impotentes. Debes añadirte 3 puntos de MIEDO 
a causa del susto. ¿Darás la vuelta y echarás a 
correr hacia el pasillo (pasa al 159) o prefieres 
esperar a ver qué ocurre a continuación (pasa 
al 246)? 


355 
Tanteas en la oscuridad sin encontrar nada. 
Si quieres, puedes Probar tu Suerte: si la 
Suerte te acompaña, pasa al 50; si no tienes 
Suerte, pasa al 340. Si no, puedes esperar a ver 
si el que se acerca puede ayudarte (pasa al 
263). 


356 
Tanteas la pared en busca de alguna entrada 
secreta, pero no tienes éxito. Cuando empiezas 
a pensar que estás perdiendo el tiempo, sueltas 
un ladrillo con la mano izquierda. Justo detrás 
hay una palanca. Tiras de ella y de una pared 
cercana surge un sordo rumor. Parte de ella se 
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desliza y muestra una pequeña entrada por la 


- que puedes pasar. Echas un vistazo, pero no 
ves nada que no sea oscuridad. ¿Decides entrar 


por ahí a pesar de todo (pasa al 387) o 
prefieres no arriesgarte y subir por las escale- 
ras (pasa al 293)? 


pa 


357 

Instantes después se mueve el pasador de la 
cerradura y se abre la puerta. En el umbral 
aparece un hombre de gran estatura, vestido 
con un frac oscuro. Tiene un rostro alargado y 
solemne. 

—¿S1? ——pregunta con indignación. Sonríes 
un poco nervioso y le explicas tu situación. El 
coche se te acaba de estropear, necesitas un 
teléfono y estás calado hasta los huesos. El 
rostro del hombre permanece inexpresivo. 

—Pase —te ordena—. El Amo le está espe- 
rando. Sigame. 

Te conduce a una sala de reuniones y te dice 
que tomes asiento mientras va a informar al 
Amo de tu llegada. Pasa al 8. 
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358 

Al abrirse la puerta inspeccionas la habita- 
ción. Rápidamente compruebas que no hay 
nadie dentro; te alivia encontrar un cuarto 
vacio, aunque completamente desordenado. 
Parece ser un burdo laboratorio. Hay un teles- * 
copio de cobre que apunta al cielo por la 
ventana. Clavados en las paredes se ven gráfi- 
cos y tablas matemáticas. De un gancho pende 
un esqueleto humano, y hay un banco cubierto 
de frascos de cristal y aparatos. Parecen valio- 
sas antigúedades, fabricadas todas en el siglo 
pasado. ¿Quieres investigar la habitación más 
despacio (pasa al 117) o prefieres salir de ella 
(pasa al 11)? 


359 
Le explicas que no tienes ninguna intención 
de matarle y él retrocede, confuso. 
—¿Quieres decir que no eres de la secta? 
¿Eres un forastero? 
Asientes. En su rostro aparece una expresión 
de regocijo. Pasa al 208. 


360 

Aprietas los dientes y golpeas las muñecas, 
por donde está la cuerda, contra el cristal. No 
consigues romperlo a la primera, así que prue- 
bas otra vez. Esta vez el cristal se astilla; 
algunos pedazos de considerable tamaño caen 
al suelo. Pero de este desesperado intento no 
sales ileso. Te has llevado un corte profundo 
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en la muñeca izquierda. Réstate 2 puntos. EE Y 


RESISTENCIA y pasa al 317. 


361 

Sacas el ajo del bolsillo y lo elevas hacia los 
ojos del hombre. Su gesto cambia; pasa de la 
confianza al terror. Tal como sospechabas, 
este VAMPIRO no puede soportar la proximi- 
dad del ajo crudo. Se le cubre la frente de 
sudor y retrocede hacia la chimenea. Se dirige 
a otra de las puertas que hay en la habitación. 
Apresuradamente miras en derredor, tratando 
de descubrir cuál es la mejor salida. ¿Probarás 
la puerta de la izquierda (pasa al 189), la de la 
derecha, a la que se dirige él (pasa al 270) o te 
darás la vuelta para marchar aprisa a la puerta 
por la que entraste (pasa al 90)? 


362 

Pruebas el líquido. ¡Es vino blanco! Bebes 
un poco más, lo cual te reconforta. Empiezas a 
sentirte con la cabeza un poco ida, mareado; 
entonces, de repente, sientes una punzada de 
dolor en la boca del estómago; te doblas. Pero 
no hay alivio posible, pues has bebido una 
botella de vino envenenado. En pocos instan- 
tes perderás el conocimiento, en cinco minutos 
habrás muerto. Después de todo, no consegui- 
rás llegar a la cita que tenías mañana... 


363 
Te acercas a la celda donde está el hombre 
calvo. 
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e 6 eds a emba: aquí —te: SUSUrra—, 
pues no puedes ayudarnos. Nuestra única es- 


peranza es que destruyas la maldad que hay en 
esta casa antes de que nos destruya a nosotros. 
Pero eso es poco probable, ya que para conse- 
guirlo tendrás que destruir al Maestro. Sólo 
podrás matarle con el puñal Kris; el combate 
sólo puede desarrollarse en una habitación 
roja, para simbolizar un combate efectuado en 
el propio infierno. El comedor de la primera 
planta tiene las paredes rojas, pero siempre 
está cerrado con llave; la llave la esconden 
detrás del espejo mientras se celebran las 
ceremonias. Si consigues encontrar el puñal 
Kris y la llave, quizá puedas salvar al mundo 
de la maldad que se esconde dentro de estos 
muros. Pero, lo que es nosotros, estaremos 
muertos antes del amanecer. No pierdas el 
tiempo con nosotros. 

Atiendes su consejo y piensas en si debes 
salir de allí inmediatamente, tal como sugiere 
(pasa al 91) o hablar con alguno de los otros 
cautivos (pasa al 143). 


364 

Las cartas no tienen ningún interés, excepto 
una que procede del extranjero, escrita con 
una caligrafía inmaculada, con pluma de pun- 
to grueso. Está dirigida al Conde de Drumer y 
parece advertirle de algún peligro. Empieza 
describiendo una especie de asalto ocurrido en 
la casa del que escribe, y cómo consiguió 
escapar. Termina con una post-data que dice 
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asi: «Te aconsejo que te protejas cambiando 
con frecuencia la contraseña de tu cámara 
secreta. Yo ya sé que es Cabeza de Cabra, pero 
¿Cuántos más lo saben? ¿Por qué no la cambias 
por otra que te recuerde el consejo de un buen 
amigo?». La carta la firma el Conde Pravemi. 
Vuelves a leerla de cabo a rabo y la devuelves a 
su sitio. ¿Quieres salir de la habitación (pasa al 
218) o dedicarte a estudiar el pequeño rostro 
de la repisa (pasa al 85)? 


365 
Te defiendes con bravura, pero los adorado- 
res del demonio son demasiados y te superan 
en seguida. Te capturan: te convertirás en 
prisionero hasta que te coloquen sobre el altar 
y sientas en tus carnes el cuchillo del sacerdote, 
pues tú serás la próxima víctima. 


366 

Vuelves por el pasillo hasta alcanzar las 
escaleras otra vez. El pasillo sigue adelante, y 
decides continuar por él. Poco más allá llegas 
a un pequeño tramo de escaleras, pero el 
pasillo está tan oscuro que no lo ves a tiem- 
po. Tropiezas y caes abajo, hecho un gul- 
ñapo. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Pasa 
al 264. 


Toses ligeramente y das un paso adelante. El 
hombre se vuelve hacia ti y retrocede aterrorl- 
zado. Le pides disculpas por haberle asustado 
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o 
a 


NRUNCA: 


- y le explicas tu situación. Te mira como si. 
fueras sospechoso y se calma, diciendo: 


—Claro que puedo ayudarle. Bueno, ejem, 
sigame. 

En cuanto se da la vuelta y se dirige a la 
puerta ves con claridad que es un jorobado. Le 
sigues. Pasa al 210. 


368 
En los armarios no hay nada que mérezca la 
pena. Puedes salir de la habitación pasando al 
243. 


369 

Miras cautelosamente la manilla de la puer- 
ta, preparado para quienquiera, o lo que quie- 
ra, que entre. La manilla gira... y la sueltan. El 
ruido de arrastre desaparece por el pasadizo. 
¡El que viniese ha decidido dejar esta habita- 
ción en paz! Suspirando aliviado, te sientas en 
la cama. Pero ¿cuál es tu próximo plan? ¿Te 
apetece dormitar un momento y ganar tal vez 
algo de RESISTENCIA (pasa al 262) o prefieres 
salir de la habitación y seguir por el pasillo 
(pasa al 252) o volver al rellano (pasa al 272)? 


370 
Los murciélagos te clavan las garras mien- 
tras subes por las escaleras, pero consigues 
llegar arriba sin haber sufrido ninguna herida 
de consideración. Réstate 1 punto de RESIS- 
TENCIA a causa de los cortes y las raspaduras. 
Arriba hay una puerta. Bajo ella brilla la luz, 
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lo cual hace retroceder a los murciélagos. 
Puedes abrirla, pero ten cuidado y hazlo des- 
pacio. Pasa al 293. | 


371 

Te acercas a los armarios y pruebas a abrir 
las puertas. No están cerradas. Coges los 
tiradores y las abres de par en par. ¡Con la 
misma rapidez, las cierras de un portazo! Lo 
que has visto dentro te ha producido tal 
sobresalto que debes añadirte 2 puntos de 
MIEDO. Dentro, colgados de sendos ganchos, 
había dos cadáveres que evidentemente fueron 
utilizados para alguna clase de experimento. 
La sangre aún no se había secado; los cadáve- 
res estaban aún calientes. Te apoyas contra el 
banco para recuperar tu aplomo. Pasa al 385. 


372 

Te sientas en la cama, tratando de averiguar 
cómo demonios podrás escapar del lugar en 
que te encuentras. Esta habitación parece no 
albergar ningún peligro, y el descanso te re- 
conforta. Añádete 2 puntos de RESISTENCIA. 
Pero, momentos después, el viento que silba 
por entre las cortinas te llama la atención. Te 
acercas a echar un vistazo a la ventana. Pasa al 
168. 


373 
La puerta se abre muy despacio y entra un 
hombre que arrastra los pies; trae un vaso que 
contiene un liquido de color claro. Parece estar 
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doblado sobre sí mismo; sus movimientos son 


torpes. Al acercarse a la cama se dará cuenta, 
- piensas, de que no estás alli. ¿Optas por esca- 
bullirte de la habitación y cerrar la puerta 


(pasa al 350) o prefieres saltar sobre él y 
atacarle (pasa al 399)? 


374 
El rellano tuerce a la derecha, en donde se 
bifurca. Puedes meterte por el pasillo y pasar 
ante un par de puertas antes de torcer de 
nuevo a la izquierda (pasa al 339), o seguir 
hacia la derecha, por el rellano (pasa al 272). 


375 | 
Te alejas de la chimenea y examinas de 
nuevo el resorte secreto. ¿Estás dispuesto a 


apretarlo (pasa al 392) o prefieres salir de la 
sala (pasa al 218)? 


376 0 
- Echas un vistazo a la cama y se te ocurre 
una idea. A lo mejor te puedes esconder bajo 
las mantas: no hay ningún otro escondrijo en 
toda la habitación. Si te decides por esta 
opción, pasa al 262. Si no, pasa al 369. 


-377 
Entras en un pequeño almacén y cierras la 
puerta tras de ti. En las paredes, a izquierda y 
derecha, hay montones de estanterías, sobre 
las que descansan diversos utensilios. Delante 
de ti, en la pared situada frente a la puerta, 


212 


APR 


ARANA AA EU q 


- hay otra puerta. ¿Qué quieres hacer? ¿Registra- 
rás las cosas que hay en las estanterías (pasa al 
83), intentarás abrir la puerta de enfrente - 


(pasa al 255) o volverás al rellano (pasa al 
233)? 
378 
No ves a nadie en el pasillo. Decides no 
torcer a la derecha y seguir el pasillo, que 
acaba en un callejón sin salida. Puedes entrar 
en la habitación Eblis, que queda a tu izquier- 
da (pasa al 125) o puedes retroceder hasta el 
rellano y seguir por él (pasa al 272). 


379 
Sigues sin encontrar ningún indicio de tram- 
pas. Llama al mayordomo pasando al 318. 


380 
Mientras decides tu próximo movimiento no 
le quitas ojo a la habitación. De repente, una 
de las sábanas parece aletear. ¿Habrá sido el 
viento? No, allí no hay viento. ¡Lentamente, se 


eleva por los aires, como si estuviera atada a 


una cuerda! Añádete 1 punto de MIEDO y 
decide con rapidez qué harás. ¿Coger la sábana 
(pasa al 70) o salir de la habitación y cerrar de 
un portazo (pasa al 329)? 


381 
—¡Muy bien! —dice el torturador—. Vea- 
mos si verdaderamente conoces al Maestro. 
Orville, que es éste de aqui, irá diciendo letras. 
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A continuación, tú dices la primera palabra 
que se te ocurra y que empiece por esa letra. Si 
te paras a pensar un solo instante, Dirk tensa- 
.. rá el potro. ¿Entendido? De acuerdo, empece- 
mos. 

Cada vez que el ayudante del torturador 
diga una letra, debes escribir la primera pala- 
bra que se te ocurra, que empiece con esa letra 
y que esté relacionada con la mansión. Tras 
pasar la prueba, el torturador considerará tus 
respuestas y decidirá si te cree o no. Para 
empezar (en cuanto tengas preparado el lápiz y 
el papel), pasa al 38. 


382 
Sales de la habitación Diabolus y te plantas 
una vez más en el corredor. ¿Quieres girar a la 
izquierda para investigar la ventana (pasa al 


110) o prefieres volver al rellano y seguir por él 
(pasa al 193)? 


1383 

Te alejas del lugar del combate; te cuidas tus 
heridas y miras los ocho cadáveres que hay en 
el suelo. Sacudes la cabeza ante aquel terrible 
cuadro. Al registrar la habitación no encuen- 
tras nada de valor. Pero si tienes sed hay en 
una esquina una jarra llena de agua. Segura- 
mente es el agua que bebían los perros. Puedes 
beber, si quieres. Si lo haces y tu puntuación 
de RESISTENCIA está por debajo de 12 ganarás 
2 puntos; si está por encima de 12 no gana- 
rás ninguno, pues no tenías verdadera sed. De- 
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-cides salir de la habitación - $ explorar la 
zona. Pasa al 60. 


384 

Sacas un gran libro en cuyo lomo destaca un 
ojo grabado en relieve. En la cubierta no hay 
ningún título; lo abres. En la primera página 
aparece un dibujo muy elaborado y detallado 
de un ojo simbólico. No puedes evitar quedar- 
te mirando la ilustración; al hacerlo, la oscura 
pupila parece resplandecer, como si estuviera 
hecha de cristal. Empiezan a aparecer confusas 
formas y te alcanzan los oidos remotos soni- 
dos. ¡Son chillidos agónicos! ¡Las formas son 
rostros humanos contorsionados por el dolor! 
Tiemblas de miedo al mirar a los pobres 
condenados; debes añadirte 2 puntos de MIE- 
DO. Al darte cuenta de lo que está ocurriendo, 
intentas cerrar el libro de golpe, pero algo te 
obliga a seguir mirando el ojo. Tira dos dados 
y compara el resultado con tu puntuación de 
DESTREZA. Si el tanteo que sale en los dados 
es superior, pasa al 331. Si no, pasa al 39. 


385 

De repente escuchas el sonido de pisadas 
que se acercan. Te escabulles en las sombras y 
aguardas. Los pasos se detienen delante de la 
puerta y oyes dos voces que hablan: 

—¿No sería mejor pedirle permiso al Maes- 
tro? —pregunta uno. 

—Hum. A lo mejor tienes razón. Y será 
mejor que cojamos lámparas. 
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Suspiras aliviado en cuanto desaparece el 
sonido en la dirección por la que llegaste a la 
habitación. Decides que lo mejor es salir antes 
de que regresen, y abres la puerta que da al 
rellano. El camino más seguro, se te ocurre, es 
el que se aleja de esos dos, que pueden regresar 
en el momento menos pensado. Si llegaste a la 
habitación desde la derecha, pasa al 26; si 
llegaste desde la izquierda, pasa al 229. 


386 

Te aclaras la garganta y llamas suavemente, 
para no molestar a nadie. No obtienes respues- 
ta. Te adelantas, tropiezas con un gran tiesto y 
caes al suelo. Qué raro, piensas: no habías 
visto ningún obstáculo delante de ti. Te has 
golpeado en la rodilla. Réstate 2 puntos de 
RESISTENCIA. Pasa al 290. 


387 

Te encuentras en un túnel oscuro. Es bastan- 
te corto y termina en una puerta. La abres 
lentamente y, en cuanto te aseguras de que no 
hay nadie dentro, pasas. Parece ser una ante- 
cámara ceremonial o una especie de vestuario. 
Colgados de ganchos distribuidos por las pare- 
des hay treinta o cuarenta ropajes blancos; 
sobre estanterías que hay bajo los ganchos 
encuentras máscaras hechas de cabezas de 
cabra. Sólo hay una salida, un pasaje que se 
abre a la izquierda. Mientras te preguntas qué 
hacer a continuación, un sonido te produce un 
escalofrío. ¡Alguien llega! Un murmullo de 
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voces va creciendo al acercarse a la sala un 
grupo de gente. Miras rápidamente alrededor 
en busca de un sitio en que esconderte y 
decides situarte detrás de la puerta. De repen- 
te, la puerta se abre y entran en la sala unas 
cuarenta personas charlando animadamente. 
Te mezclas con ellos, de lo cual nadie se da 
cuenta. Dan palmadas y codazos a un hombre 
llamado Hermano Isaacson. Parece que esta 
noche es muy importante para él. Imitas lo 
que hacen, charlando y riendo y hasta vistién- 
dote con una túnica y una máscara. Finalmen- 
te, cuando todos se han vestido, desaparecen 
por el pasadizo. ¿Decides ir con ellos (pasa al 
122) o prefieres mantenerte en la cola del 
grupo, confiando quedarte en la sala sin que 
nadie se dé cuenta (pasa al 219)? 


388 

—Antes de responder a tu pregunta —di- 
ce— debes decirme algo. ¿Cómo me llamo? 

¿Sabes cómo se llama? Si es así, tendrás 
anotado el número de una sección a la que 
dirigirte ahora, en la que responderá a tu 
pregunta. Pasa a esta sección. Si no sabes su 
nombre, no importa que la amenaces, a ella o 
a sus plantas, pues no contestará a tu pregun- 
ta; debes salir de la habitación pasando al 159. 


389 
Entras en el pasillo y lo sigues; tuerce a la 
derecha, hacia donde se junta al rellano. Tú 
sigues de frente. Pasa al 272. 
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Cargas contra la puerta. La madera cruje y 
se abre un poco; lo justo para poder entrar. La 
habitación es pequeña y está vacía; por ella 
corre un viento frío y húmedo que hace revolo- 
tear las cortinas. La ventana se halla rota; el 
suelo que hay bajo ella está encharcado de 
lluvia. Miras alrededor pero no ves nada de 
particular, aparte de un trozo de cuerda anu- 
dado y raíido. Puedes quedártelo y salir. Al 
tirar de la puerta ves un trozo de cristal debajo 
de ella, que es lo que la impedía abrirla. 
Tuerces a la izquierda y prosigues por el 
rellano. Pasa al 287. 


391 
Echas a correr hacia la puerta y haces girar 
el picaporte. ¡Aaaahh! Se te escapa un grito y 
sueltas el picaporte de inmediato, pues un 
calambre producido por electricidad te ha 
sacudido el brazo. Pierdes 2 puntos de RESIS- 
TENCIA. Pasa al 277. 


392 

Aprietas el resorte y oyes un ligero «clic». 
Entonces percibes otro sonido y te das la 
vuelta, de cara a la esquina de la estantería. 
Justo al lado de ella se ha abierto un panel en 
la pared. Te acercas para investigar y te incli- 
nas sobre la abertura. Demasiado tarde, te das 
cuenta de que el panel no da paso a un túnel, 
sino a una falsa abertura. La pared sigue 
siendo maciza. Pero ha cumplido su propósito: 
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¡te ha hecho caer en una trampa! Estás sobre 
una trampilla que se abre a tus pies; caes a 
otro piso. Pasa al 397. 


393 

El pasadizo conduce a una pequeña cámara. 
A pesar de que está oscuro, puedes ver que una 
escalera arranca a pocos metros de donde te 
encuentras. A tu derecha, la cámara se ensan- 
cha hasta formar una zona muy amplia. Te 
adelantas y, casi de inmediato, un chirrido te 
pone en guardia. De repente sientes que algo te 
cae sobre la cabeza y te clava unas garras 
afiladas. Lo apartas de un papirotazo. Al 
hacerlo, tocas con la mano un cuerpo pequeño 
y correoso, mientras un par de alas alzan el 
vuelo desde tu cabeza. ¡MURCIELAGOS! 
Cierto número de ellos aletean en torno a tu 
cabeza, tratando de clavarte sus garras. Debes 
añadirte 1 punto de MIEDO por el susto. ¿Qué 
harás? 


¿Correr escaleras arriba? Pasa al 370 
¿Esconderte debajo de las esca- 
leras? Pasa al 320 
¿Combatir contra los murciéla- 
gos? Pasa al 343 
394 


El fuego y el coñac te reconfortan; empiezas 
a sentirte más relajado. Puedes restarte 1 
punto de MIEDO si es que tienes alguno. Le 
explicas al Conde lo ocurrido en la carretera, 
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| le pides permiso para utilizar el teléfono y 
- amar al taller más cercano. 


—Siento decirle que el cable telelónido se ¿ba 
roto con la tormenta —responde—. Lo ten- 
dremos listo mañana por la mañana. De todas 
formas, los del taller no vendrían a estas 
horas. Pero no se preocupe. Considérese en su 
casa si quiere pasar la noche aquí; me compla- 
ce su compañia. Mañana Franklins le llevará 
al pueblo. ¡Ah! Ahí viene Franklins. 

Entra el mayordomo para anunciar que la 
cena está preparada. Ambos os ponéis en pie 
para dirigiros al comedor. Pasa al 309. 


395 
El vino es inmejorable; una cosecha fenome- 
nal. Después te ofrecen sopa, y como plato 
principal puedes elegir entre cordero (pasa al 
196) o pato (pasa al 115). O, si no, puedes 
decirle a tu anfitrión que ya has comido sufi- 
ciente (pasa al 244). 


396 

Hacen descender del muro la jaula más 
elevada. Se abre por detrás y te ves empujado 
adentro. Entras muy apretado; al cerrarse la 
portezuela te das de bruces contra los barrotes. 
Uno de los ayudantes del torturador te eleva 
por los aires. Te tendrán ahí, suspendido de 
una cuerda, hasta agotar tu RESISTENCIA por 
falta de alimentos. Y si el hambre no acaba 
pronto contigo, seguramente se encargarán de 
ello los calambres. Pues aunque estás de ple, 
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no puedes apoyarte contra las paredes, ni 
mucho menos sentarte. Tu aventura ha con- 
cluido... 


397 

Caes unos cuantos metros, hasta dar en un 
montón de algo blando. Añádete 1 punto de 
MIEDO por el sobresalto, y a continuación 
Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, no 
has sufrido daño alguno. Si no tienes Suerte, 
réstate 1 punto de DESTREZA. Te pones en pie 
y compruebas que no tienes heridas de consi- 
deración. Has ido a caer sobre un montón de 
tierra suelta y heno; te das cuenta de que estás 
en los sótanos que hay bajo la mansión. La 
habitación en que te encuentras es pequeña; 
tiene una sola puerta. Afuera oyes un ruido 
como de pies al arrastrarse, que va acercándo- 
se. ¿Te ocultarás tras la puerta para sorprender 
al que vaya a entrar (pasa al 6) o registrarás el 
cuarto para encontrar cualquier cosa que pue- 


ale 


PE ¿RIAS 


das usar como arma en caso de que te veas E 
obligado a defenderte (pasa al 355)? | 


398 
Las escaleras están muy oscuras. Bajas unos 
cuantos peldaños, intentando por todos los 
medios ver en dónde pisas. De repente resbalas 
y pierdes el equilibrio. Pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA al caer rodando por las escaleras. 
Pasa al 264. 


399 
El que acaba de entrar es un JOROBADO, 
que está asustado y sorprendido por tu inespe- 
rado ataque. Resuelve el combate: 


JOROBADO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Cuando hayas reducido su RESISTENCIA a 4 
puntos o menos, pasa al 220. 
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OS 


- Ese demoníaco ser aúlla al recibir tu último 


golpe. Da saltos sobre sus cascos y se estrella 
contra una mesa. Al caer, agitando los brazos, 


-— derriba un candelabro que hay en el centro de 
la habitación, esparciendo las velas por el 
suelo. A tus espaldas oyes un nuevo grito; el 
otro atacante, del que te habias olvidado por 
completo, salta sobre la mesa para consolar a 
la bestia piadosamente. Tendrías que matarlos 
a los dos, pero el patético y lloriqueante ser 
que se encuentra sobre el tremendo bulto no 
merece excesiva consideración. En cualquier 
caso, algo mucho más peligroso acaba de 
llamarte la atención. Una de las velas ha 
rodado por el suelo y ha prendido los gruesos 
cortinajes. El fuego se extiende rápidamente: 
¡debes escapar en seguida! 
El humo empieza a salir de la habitación 
“cuando cierras a tus espaldas la puerta princi- 


“Un final adecuado, piensas, para una mansión 
infernal. 05 E 


LA MANSION 
INFERNAL 


¡Refugiarte en la infame Mansión Infernal 

ha sido el error más grande de toda tu vida! 

El peligro de la torrencial tormenta que barre 
la región es una tontería en comparación 

con las escalofriantes aventuras que te esperan 
dentro de la casa. ¿Quién sabe cuántos 
desventurados viajeros como tú han perecido 
tras esos espantosos muros” ¡Cuidado! 

La noche de hoy no la olvidarás nunca. 


Dos dados, un lápiz y una goma de borrar es 
todo lo que necesitas para emprenaoer tu 
aventura. TU decides qué camino tomar, en qué 
peligros arriesgarte, contra qué monstruosos 
seres combatir. 


Cubierta ilustrada por 
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